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1 JOHDANTO 
 
 
1.1 Tavoitteet 
 
Työn tavoitteena oli tutkia Myontec Oy:n Muscle Monitor ohjelman käytettä-
vyyttä. Tutkittavana oli ohjelman versio 0.3.0.0, jonka kehityksen seuraava 
vaihe oli yhteistyökumppaneiden kanssa toteutettava koekäyttöjakso. 
Käytettävyystutkimuksella pyrittiin karsimaan ohjelmasta käyttöä haittaavat 
ongelmat ennen koekäyttövaihetta. Työn tuloksena oli tarkoitus tuottaa lista 
tuotteen käytettävyysongelmista korjausehdotuksineen. 
 
Käytettävyyttä lähdettiin arvioimaan heuristisen arvioinnin sekä käyttäjätestin 
avulla. Heuristisessa arvioinnissa käytettiin apuna Nielsenin kymmenen 
heuristiikan listaa. Heuristisen arvioinnin tavoitteena oli sekä löytää käytettä-
vyysongelmia, että paikantaa tuotteen mahdollisia ongelmakohtia käyttäjätes-
tiä varten. 
 
Käyttäjätestiin valittiin neljä koekäyttäjää ja yksi pilottikäyttäjä. Testissä 
käytettiin myös silmänliikekameraa, jonka avulla pyrittiin saamaan parempaa 
tietoa käytettävyysongelmista sekä niiden aiheuttajista ja korjausmahdolli-
suuksista. Lisäksi silmänliikekameran materiaalia oli tarkoitus käyttää 
demonstraatiovälineenä raportoitaessa löydöksistä Myontecille. 
 
Työ rajattiin käsittämään yhden iteraation käytettävyystestit sekä korjausehdo-
tukset. Normaalisti prosessia jatkettaisiin uusilla testeillä, joissa selvitettäisiin 
korjausten toimivuus. Tämän työn puitteissa toista testikierrosta ei voitu 
toteuttaa työn laajuuden vuoksi. 
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1.2 Muscle Monitor 
 
Muscle Monitor on lihassähkökäyrien (EMG) ja sykkeen mittaamiseen, 
tallennukseen ja yksinkertaiseen analysointiin tarkoitettu PC ohjelma. Muscle 
Monitor on kehitetty aiemman, monipuolisemman MOWe ohjelman pohjalta. 
 
 
KUVIO 1. Muscle Monitor 0.3.0.0 
 
Ohjelmaan voidaan luoda useita käyttäjiä ja se voidaan parittaa erilaisten 
mittauslaitteistojen kanssa. Mittauslaitteistot sisältävät mittausmoduulin 
(mittakortti) sekä vaatteen. Vaatteisiin on integroitu kankaisia elektrodeja, 
jotka mittaavat lihasten aktiivisuustasot suoraan iholta. Data lähetetään 
vaatteeseen kiinnitetyn moduulin kautta Bluetooth yhteydellä tietokoneelle ja 
Muscle Monitor ohjelmaan, jolloin lihasten toimintaa voidaan seurata 
tietokoneen näytöltä reaaliajassa. 
 
Mittauslaitteisto on tarkoitettu pääasiassa urheilijoiden ja valmentajien 
käyttöön. Tuotteen mahdollisia käyttökohteita ovat esimerkiksi valmennus, 
harjoittelu, kuntoutus, opetus ja testaus. Ohjelma auttaa parantamaan 
suorituskykyä ja -tekniikkaa sekä helpottaa lihasten palautumisen ja 
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vammoista toipumisen seurantaa. Laitteiston suurimpia etuja ovat esimerkiksi 
mahdollisuus mitata lihasten aktiivisuustasoja reaaliajassa ilman häiritseviä 
piuhoja, normaalissa suoritusympäristössä. (Myontec for sports, 2012.) 
 
 
1.3 Taustat 
 
Myontec käynnisti projektin Muscle Monitor ohjelman kehittämiseksi vuonna 
2011. Ohjelman oli tarkoitus vastata yksinkertaisen ja helppokäyttöisen 
mittausohjelmiston tarpeeseen. Aiemmin käytössä ollut Mega Elektroniikan 
MegaWin ohjelma on erinomainen työkalu harjaantuneelle ammattikäyttäjälle, 
mutta turhan työläs opeteltava satunnaiselle käyttäjälle, joka tarvitsee vain 
murto-osan MegaWinin toiminnoista ja ominaisuuksista. 
 
Pohjana uudelle ohjelmalle käytettiin Myontecin aiemmin kehittämää MOWe 
ohjelmaa. Ideana oli edelleen yksinkertaistaa MOWe ohjelmaa jättäen jäljelle 
ainoastaan tärkeimmät toiminnot. Ohjelmasta haluttiin aiempaa helppokäyttöi-
sempi, yleisilmeeltään yrityksen linjaa vastaava (www-sivut, muut tuotteet) 
sekä toiminnoiltaan ja käyttölogiikaltaan jo olemassa ollutta Muscle Monitor 
mobiilisovellusta vastaava. 
 
 
1.4 Myontec 
 
Myontec on kuopiolainen urheiluteknologia-alan yritys, joka tuottaa ja 
markkinoi biosignaalien mittaukseen soveltuvia puettavia laitteistoja sekä 
näihin liittyviä palveluja huippu-urheilun tarpeisiin. Aiemmin myös työ 
hyvinvoinnin ja -ergonomian alueella toiminut yritys keskittyy nykyään 
hyödyntämään EMG -teknologiaa yksinomaan urheilu- ja valmennustarkoituk-
siin. Yritys on perustettu vuonna 2007. 
 
Myontec ja sen käyttämä teknologia on saanut merkittävää huomiota 
viimeisen vuoden aikana. Se on esimerkiksi nostettu 32 tulevaisuutta 
muuttavan innovaation joukkoon The New York Timesin listauksessa. Asiasta 
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uutisoi Suomessa mm. Kauppalehti. The New York Times arvioi teknologian 
olevan kypsä maailman valloitukseen kahden vuoden sisällä. Myontecin 
tavoitteena onkin tuoda EGM mittaus aikanaan myös tavallisten kuluttajien 
ulottuville. Tuotteen toivotaan saavuttavan sykemittaria vastaavan aseman 
kuntoilijoiden keskuudessa. (32 Innovations that will change your tomorrow, 
2012.) 
 
 
2 KÄYTETTÄVYYS 
 
 
2.1 Mitä on käytettävyys? 
 
Käytettävyys on määritelty ISO standardissa seuraavalla tavalla: ”mitta, miten 
hyvin määrätyt käyttäjät voivat käyttää tuotetta määrätyssä käyttötilanteessa 
saavuttaakseen määritetyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttäväs-
ti” (SFS-EN ISO 9241-11). 
 
Wille Kuutin (2003, 13) mukaan käytettävyys on tuotteen ominaisuus, joka 
kertoo kuinka helposti käyttäjä saavuttaa haluamansa tavoitteen tuotteen 
toimintoja käyttäen. Käytettävyys keskittyy käyttöliittymään, jonka kautta 
käyttäjä on vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa, sekä kaikkiin vuorovaikutus-
tapoihin, mukaan lukien tuotteen asennus- ja ylläpitotoiminnot (Kuutti 2003, 
13; Nielsen 1993, 25). 
 
Käytettävyys tieteenalana tutkii tuotteen käytettävyyteen vaikuttavia 
ominaisuuksia sekä sen parantamiseen ja arviointiin liittyviä menetelmiä. 
(Kuutti 2003, 13–15.) 
 
Käytettävyys on osa suurempaa kokonaisuutta. Se voidaan katsoa osaksi 
tuotteen hyväksyttävyyttä ja edelleen hyödyllisyyden osatekijäksi (KUVIO 2). 
Hyväksyttävyys tarkoittaa sitä, pystyykö tuote vastaamaan käyttäjien tarpeisiin 
ja vaatimuksiin. Myös käytettävyys voidaan jakaa useampaan osa-alueeseen. 
Nielsen (1993, 26) jakaa käytettävyyden seuraavien kohtien mukaisesti. 
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KUVIO 2. Tuotteen hyväksyttävyyteen vaikuttavat tekijät (Nielsen 1993, 25; 
Kuutti 2003, 13, muokattu) 
 
o Opittavuus 
Usein ei ole varaa kouluttaa käyttäjiä perinpohjaisesti, joten tuotteen 
käytön tulee olla helppo oppia. Opittavuutta kuvaa aloittelijalle suunna-
tun tuotteen oppimiskäyrän alkuosa kuviossa 3. 
 
o Tehokkuus 
Tuotteen käyttö ei yleensä voi olla tehokasta heti alusta lähtien. Tehok-
kuutta mitataankin vasta, kun oppimiskäyrä on saavuttanut steady-state 
tilan, jolloin tehokkuuden tulisi olla mahdollisimman korkealla tasolla 
(kuvio 2). 
 
o Muistettavuus 
Tuotteen tulee olla muistettava, jotta käyttäjän on helppo palata käyt-
tämään tuotetta myös pidemmän tauon jälkeen. Muistettavuus on eri-
tyisen tärkeää satunnaisia käyttäjiä ajatellen. 
 
o Pieni virhealttius 
Tuotteen käytössä pitäisi ilmetä mahdollisimman vähän virhetilanteita. 
Virhetilanteeseen joutuessaan, käyttäjän tulee olla helppo palautua sii-
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tä. Katastrofaaliseksi luokiteltavia virhetilanteita ei pitäisi esiintyä ollen-
kaan. 
 
o Miellyttävyys 
Tuotteen tulee olla miellyttävä käyttää. Miellyttävyys on erityisen tärke-
ää viihdekäyttöön tarkoitetuissa tuotteissa, kuten peleissä. Näissä tuot-
teissa miellyttävyys nousee usein esimerkiksi tehokkuutta korkeam-
paan arvoon, koska tuotteen parissa halutaan viettää aikaa. (Nielsen 
1993, 26–33.) 
 
 
KUVIO 3. Aloittelijalle ja ekspertille suunnattujen tuotteiden oppimiskäyrät 
(Nielsen 1993, 28, muokattu) 
 
Aina ei ole mahdollista suunnitella tuotetta täysin jokaisen osa-alueen 
mukaisesti, vaan osa-alueen voivat olla ristiriidassa toistensa, tai ulkoisten 
tekijöiden kanssa. Esimerkiksi virheiden välttäminen voi johtaa tuotteen 
tehokkuuden laskemiseen. Ulkoisista seikoista esimerkiksi tietoturva-asiat 
voivat heikentää tuotteen käytettävyyttä. Tällaisessa tilanteessa tulee 
ensisijaisesti hakea kompromissia, jossa molemmat osa-alueet ovat 
mahdollisimman vahvoja. Jos tämä ei ole mahdollista, osa-alueet tulee laittaa 
tärkeysjärjestykseen tuotteen käytettävyysvaatimusten mukaisesti. (Nielsen 
1993, 40–43.) 
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Kuvion 2 perusteella voitaisiin päätellä, että tuotteen suunnittelussa on tehtävä 
kompromisseja opittavuuden ja tehokkuuden välillä. Tämä ei kuitenkaan 
välttämättä pidä paikkaansa. Usein helposti opittava tuote on toimiva myös 
eksperttien käytössä. On myös mahdollista yhdistää helppo opittavuus ja 
korkea tehokkuus esimerkiksi lisäämällä helppokäyttöiseen käyttöliittymään 
oikopolkuja, joiden avulla kokeneempi käyttäjä voi lisätä työskentelyn 
tehokkuutta. Käyttäjän siirtyessä aloittelijamoodista eksperttimoodiin voi 
oppimiskäyrä väliaikaisesti laskea uusia toimintoja opetellessa. Kaksi eri 
moodia sisältävä käyttöliittymä on tärkeää suunnitella niin, ettei aloittelija 
huomaa eksperttimoodin olemassaoloa tuotetta käyttäessään. (Nielsen 1993, 
40–41.) 
 
 
2.2 Käytettävyyden arviointi 
 
Käytettävyystestauksella pyritään selvittämään tuotteen kyky olla käyttäjän 
käytettävissä (Nielsen & Mack 1994,2). Testauksessa voidaan käyttää apuna 
valmista tuotetta tai prototyyppiä tuotekehityksen vaiheesta riippuen (Hyysalo 
2003, 164). Tehtävien avulla selvitetään esimerkiksi ovatko tuotteen toiminnot 
tarpeeksi selkeitä ja opittavia. Lisäksi nähdään, vastaako tuote käyttäjän 
mentaalisia malleja. (Nielsen & Mack 1994, 2.)  
 
Mentaalinen malli on käyttäjän käsitys tai uskomus tuotteesta ja sen 
toiminnasta. Mentaaliset mallit ohjaavat käyttäjän toimintaa tuotteen kanssa 
vaikuttaen toiminnan suunnitteluun. Malleja muutetaan ulkoisen palautteen 
myötä, esimerkiksi tuotteen käytön tai muiden käyttäjien kommenttien 
seurauksena. (Mental Models, 2010.) 
 
Käyttöliittymien arviointitavat voidaan jakaa neljään ryhmään; automaattiseen, 
empiiriseen, muodolliseen ja epämuodolliseen arviointiin. Automaattisessa 
arvioinnissa käytettävyyttä arvioidaan tietokoneohjelman, empiirisessä 
tutkimuksessa koekäyttäjien avulla. Muodollinen arviointi perustuu tarkkoihin 
malleihin ja kaavoihin, epämuodollinen taas nyrkkisääntöihin sekä arvioijien 
kokemukseen ja asiantuntemukseen. (Nielsen & Mack 1994, 2.) 
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Nielsenin mukaan tästä jaottelusta automaattiset menetelmät eivät ole vielä 
tarpeeksi kehittyneitä hoitamaan arviointia luotettavasti. Muodolliset 
menetelmät taas ovat liian vaikeakäyttöisiä, eivätkä sovellu monimutkaisten 
käyttöliittymien arviointiin. Yleisin tapa käytettävyyden arvioinnissa onkin 
empiirisien menetelmien käyttö. Tärkein empiirisien menetelmien työkalu on 
käyttäjätestaus, jota tässäkin opinnäytetyössä on käytetty. Myös epämuodolli-
set arviointimenetelmät on havaittu toimiviksi, esimerkkinä toinen tässä työssä 
käytetty menetelmä, heuristinen arvio. (Mts, 2.) 
 
Tarkasteltaessa eri menetelmien vahvuuksia ja heikkouksia käy selville, että 
menetelmät täydentävät toisiaan. Ne sijoittuvat eri kohtiin tuotekehitysproses-
sia ja tuottavat erilaisia löydöksiä. Siksi onkin suositeltavaa käyttää vähintään 
kahta eri menetelmää käytettävyyttä arvioitaessa. (Nielsen 1993, 222.) 
 
Esimerkiksi käyttäjätestaus on turhan kallis ja työläs menetelmä käytettäväksi 
läpi koko tuotekehitysprosessin (Nielsen & Mack 1994, 2). Käyttäjätestaus 
kuitenkin tuo tärkeitä tietoa tuotteen loppukäyttäjän ammattiin ja alaan 
liittyvistä ongelmista, joka saattaa muilta menetelmiltä jäädä huomaamatta. 
Kustannuksia voidaan säästää ottamalla käyttäjätestauksen rinnalle käyttöön 
esimerkiksi heuristinen arviointi. Kustannussäästön lisäksi voidaan olettaa, 
että menetelmät tuottavat erilaisia löydöksiä, sillä empiiristen ja epämuodollis-
ten menetelmien on huomattu tukevat toisiaan hyvin löydösten osalta. (Mts, 
57). 
 
Kustannustehokkuuden kannalta on järkevintä suorittaa heuristinen arviointi 
ensin ja käyttäjätestaus vasta iteratiivisen tuotekehitysprosessin seuraavalla 
kierroksella, kun löydetyt käytettävyysongelmat on korjattu. Näin vältetään 
tilanne, jossa koekäyttäjä löytää uudelleen samat ongelmat, kuin tuotekehitys-
tiimi heuristisessa arvioinnissa. Kun selkeimmät käytettävyysongelmat on 
hoidettu yrityksen oman tuotekehityksen avulla, kiinnittyy käyttäjätestauksen 
koekäyttäjien huomio automaattisesti hankalammin löydettäviin ongelmiin. 
(Mts, 57–58.) 
  
 12
3 Menetelmät 
 
 
3.1 Heuristinen arviointi 
 
3.1.1 Menetelmän kuvaus 
 
Heuristisessa arvioinnissa käytettävyysasiantuntija arvioi käyttöliittymän 
toimivuutta hyväksi havaittujen käytettävyysperiaatteiden eli heuristiikkojen 
avulla (Nielsen & Mack 1994, 5). Heuristiikkojen tilalla tai rinnalla voidaan 
käyttää myös tuotteen suunnitteluperiaatteita tai käytettävyystavoitteita 
(Hyysalo 2009, 177). Nielsen nimittää heuristista arviota yhdeksi tärkeimmistä 
”discount usability” menetelmistä. Nielsen kannattaa kyseisiä menetelmiä 
niiden nopeuden, helppouden ja halpuuden takia. Heuristinen arviointi voidaan 
opettaa lyhyessä ajassa suurelle joukolle ihmisiä, sen kustannukset ovat 
pienet ja arvioinnin tekemiseen kuluu vain noin yksi päivä. Tästä syystä 
heuristinen arviointi on myös helppo omaksua yrityksen työskentelymenetel-
mäksi. (Nielsen & Mack 1994, 25.) 
 
Heuristinen arviointi soveltuu sekä valmiille tuotteelle että prototyypille. 
Heuristista arviointia käytetään usein osana iteratiivista tuotekehitystä, jolloin 
tuote arvioidaan jo prototyyppivaiheessa, ongelmat korjataan ja tuote 
testataan uudelleen. Sykliä jatketaan niin kauan, kunnes tuote on stabiloitu, eli 
arvioinnissa ei ilmene enää uusia ongelmia. (Kuutti 2003, 48.) 
 
Heuristinen arviointi toimii sitä paremmin, mitä useampi henkilö arvioinnin 
suorittaa. Yksi arvioija ei voi löytää kaikkia käytettävyysongelmia. (Nielsen & 
Mack 1994, 26.) Lisäksi eri arvioijat löytävät yleensä eri ongelmia, mikä 
osaltaan parantaa arvioinnin tehokkuutta. Nielsen suosittelee, että arvioinnin 
suorittaa 3–5 henkilöä, sillä tätä suuremmalla määrällä saavutettu hyöty ei 
yleensä kasva toivotulla tavalla (kuvio 4). (Mts, 32–33.) 
 
Arvioijan ei tarvitse välttämättä olla tuotteen tai käytettävyyden asiantuntija. 
Jommankumman alueen asiantuntijuus kuitenkin kasvattaa löydösten määrää 
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huomattavasti. Kun maallikkoarvioijan löydösprosentti on noin 22 % luokkaa, 
voi käytettävyysasiantuntijan luku olla jopa kaksinkertainen. Paras tulos 
saadaan, kun arvioija on sekä käytettävyyden että tuotteen asiantuntija. 
(Kuutti 2003, 48–49.) 
 
 
KUVIO 4. Arvioijien määrän vaikutus löydöksien määrään (Nielsen & Mack 
1994, 33, muokattu) 
 
Jokainen arvioija suorittaa arvioinnin yksin. Tulosten kannalta on tärkeää, 
etteivät arvioijat keskustele ennen arvioinnin päättymistä. Arvioijat joko 
kirjaavat löydöksensä itse, tai kertovat niistä arviointia seuraavalle tarkkailijal-
le. Tarkkailija ei ole välttämätön, mutta säästää aikaa sekä arvioijilta, että 
tulosten kokoajalta, koska tällöin arvioijien ei tarvitse keskittyä kirjaamaan 
löydöksiään, eikä tulosraporttia tarvitse koota usean eri arvioijan muistiin-
panojen perusteella, vaan tarkkailijan tekemän dokumentin pohjalta. (Kuutti 
2003, 26.) 
 
Tarkkailija on myös hyödyllinen apu arvioijille, mikäli heillä ilmenee ongelmia 
tai kysymyksiä arvioinnin aikana. Toisin kuin käyttäjätestauksessa, heuristi-
sessa arvioinnissa tarkkailijan on jopa suotavaa avustaa arvioijia ongelmati-
lanteissa ajan säästämiseksi. Erityisen hyödyllistä on alan tuntevan tarkkailijan 
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läsnäolo arvioinneissa, joissa tuote on hyvin sidottu arvioijille tuntemattomaan 
alaan. (Kuutti 2003, 31.) 
 
Arvioinnit kestävät yleensä korkeintaan tunnista kahteen tuntiin. Arviointi voi 
olla pidempi, jos kyseessä on erityisen laaja tai monimutkainen käyttöliittymä. 
Näissä tapauksissa arviointi on kuitenkin suositeltavaa pilkkoa useampaan 
sessioon, joissa kussakin keskitytään tiettyyn käyttöliittymän osa-alueeseen. 
(Kuutti 2003, 28.) 
 
Arvioinnin aikana arvioija tutkii käyttöliittymän verraten sen toimintaa 
heuristiikkoihin. Yleisesti käytössä olevine heuristiikkojen lisäksi voidaan 
kehittää ala- tai aihealuekohtaisia heuristiikkoja auttamaan arvioijia näkemään 
loppukäyttäjän kannalta tärkeät asiat käyttöliittymässä. Arvioijat voivat myös 
tehdä vapaasti omia päätelmiään käyttöliittymän käytettävyydestä valittujen 
heuristiikkojen ulkopuolelta. On suositeltavaa, että arvioija käy käyttöliittymän 
läpi ainakin kahteen kertaan, ensimmäisellä kerralla tutustuen sen rakentee-
seen ja toimintaan, ja toisella kerralla keskittyen tarkemmin yksittäisiin 
elementteihin. (Kuutti 2003, 29.) 
 
Arvioinnin tuloksena saadaan lista arvioijan havaitsemista käytettävyyslöydök-
sistä. On tärkeää, että arvioijat kuvailevat löydöksiä mahdollisimman tarkasti 
perustellen ne käytettyjen heuristiikkojen avulla. Usein löydöksille annetaan 
myös vakavuusluokitus. (Kuutti 2003, 49.) Löydöksiä ei pidä yhdistellä 
suuremmiksi kokonaisuuksiksi, vaan jokainen pieninkin löydös tulee kirjata 
erikseen. Esimerkiksi, jos yhdessä käyttöliittymän elementissä on useita 
ongelmia, ne tulee luetella erikseen, eikä mainita vain kyseisen elementin 
olevan ongelmallinen. Näin vältytään siltä, että myös korvaavassa elementis-
sä on samoja ongelmia. Aina ei myöskään ole mahdollista vaihtaa koko 
elementtiä uuteen, vaan täytyy tyytyä korjaamaan yksittäiset ongelmakohdat 
mahdollisuuksien mukaan. (Mts, 31–32.) 
 
Ei ole suositeltavaa korvata tuotteen testausta kokonaan heuristisella 
arvioinnilla. Yleispätevät heuristiikat eivät pysty tuottamaan tarkkoja 
sovelluskohtaisia löydöksiä. Toisaalta tarkempien heuristiikkojen listat ovat 
usein niin pitkiä, ettei niitä pysty hyödyntämään tehokkaasti. Heuristinen 
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arviointi ei myöskään pysty kertomaan luotettavasti, mitkä käytettävyysongel-
mat ovat vakavimpia. Tällaista tietoa tarvitaan esimerkiksi tilanteissa, joissa 
yhden ongelman ratkaiseminen johtaa uuteen ongelmaan. (Hyysalo 2003, 
173.) 
 
3.1.2 Heuristiikat 
 
Useat käytettävyysasiantuntijat ovat koonneet heuristiikkoja listoiksi. Listoja on 
sekä yleispäteviä, kaikenlaisen käytettävyyden arviointiin soveltuvia, että 
tietynlaisiin kohteisiin erikoistuneita. (Kuutti 2003, 47.) Nielsen (1993, 91–92) 
suosittelee käyttämään sekä yleisiä, että tarkentavia tuotekohtaisia heuristiik-
koja. Tunnetuin yleispätevä lista lienee Nielsenin heuristiikat, joissa käyttöliit-
tymäheuristiikat on tiivistetty kymmeneen kohtaan. Nielsen kokosi listan Rolf 
Molichin kanssa vuonna 1990 ja päivitti listan nykyiseen muotoonsa 1994. 
Seuraavassa on lueteltu Nielsenin listan kymmenen kohtaa. (Nielsen & Mack 
1994, 29–30.) 
 
o Järjestelmän tilan näkyvyys 
Käyttäjä tulee pitää tietoisena järjestelmän tilasta ja toiminnoista sopi-
valla ja ajantasaisella palautteella. 
 
o Järjestelmän ja todellisuuden yhteneväisyys 
Järjestelmän tulee kommunikoida ymmärrettävällä kielellä, käyttäen 
käyttäjälle tuttuja sanoja, fraaseja ja käsitteitä. Informaation tulee myös 
ilmestyä luonnollisessa ja loogisessa, todellisuutta vastaavassa järjes-
tyksessä. 
 
o Käyttäjän vapaus kontrolloida järjestelmää 
Käyttäjän täytyy voida palata virheellisiä valintoja edeltäneeseen tilaan 
esimerkiksi ”kumoa” tai ”edellinen” painikkeilla. Käyttöliittymässä tulee 
olla poistumisteitä, joita käyttämällä käyttäjä pystyy poistumaan ei-
toivotusta tilasta ilman monimutkaista dialogia. 
 
o Johdonmukaisuus ja standardit 
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Samankaltaisia sanoja, tilanteita tai toimintoja ei tule käyttää useaan eri 
tarkoitukseen. Yleisiä käytäntöjä tulee noudattaa. 
 
o Virhetilanteiden ehkäiseminen 
On järkevämpää panostaa virheiden ehkäisemiseen, kuin selkeisiin 
virheilmoituksiin. 
 
o Tunnistettavuus ennen muistettavuutta 
Tuo toiminnot ja valikot selkeästi esille. Käyttäjän ei pitäisi joutua muis-
tamaan toimintojen yksityiskohtia. Ohjeiden tulee olla näkyvillä tai hel-
posti saatavilla joka tilanteessa. 
 
o Käytön joustavuus ja tehokkuus 
Käyttöliittymässä tulisi olla oikopolkuja kokeneita käyttäjiä varten. Eril-
listä eksperttimoodia tulee kuitenkin välttää. Käyttäjän tulee voida rää-
tälöidä useimmiten käytettyjä toimintoja. 
 
o Esteettinen ja minimalistinen muotoilu 
Vältä tarpeetonta, tai harvoin tarvittavaa informaatiota. Turha informaa-
tio vie huomiota tärkeiltä asioilta. 
 
o Auta käyttäjää selviytymään virhetilanteista 
Käyttäjän täytyy pystyä tunnistamaan virhetilanteet ja palautumaan niis-
tä. Virheilmoituksissa tulee käyttää selkeää ja ymmärrettävää kieltä. 
Niiden tulee osoittaa ongelma tarkasti ja ehdottaa ratkaisua. 
 
o Ohje ja dokumentaatio 
Ohjeen tulee olla helposti löydettävissä, eikä se saa olla liian pitkä. Oh-
jeessa tulee keskittyä käyttäjän tehtäviin ja kertoa askel askeleelta, mi-
tä käyttäjän tulee tehdä. (Nielsen & Mack 1994, 30.) 
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3.1.3 Tehtävät 
 
Nielsen ja Mack (1994, 8) eivät osaa sanoa suoraan, pitäisikö heuristisessa 
arvioinnissa antaa arvioijille valmiit tehtävät. Tarkkaan valitut tehtävät voivat 
edustaa melko hyvin tuotteen loppukäyttäjän toimintaa. Tehtävät voidaan 
myös valita keskittymään tuotteen tiettyihin osa-alueisiin. Näin voidaan saada 
täsmällistä informaatiota tuotteen oletetuista ongelmakohdista. Tehtävien 
avulla voidaan myös rajata arviointi keskeneräisen tuotteen käytössä oleviin 
toimintoihin. (Nielsen & Mack 1994, 8–9.) 
 
Toisaalta myös avoimempien ohjeiden käytöllä on etunsa. Tuotteen 
loppukäyttäjälläkään ei välttämättä ole tarkkaa tehtävää tuotetta käyttäessään, 
joten enemmän harkinnan varaa jättävä tehtävä on todenmukaisempi. Näin 
arvioija luo itse omat tehtävänsä ja tavoitteensa. Samalla arvioija joutuu 
selaamaan ja tutkimaan käyttöliittymää enemmän loppukäyttäjän tapaan. 
(Nielsen & Mack 1994, 8–9.) 
 
 
3.2 Käyttäjätestaus 
 
3.2.1 Menetelmän kuvaus 
 
Käyttäjätestaus on olennaisin osa käytettävyystestausta ja sitä voidaan pitää 
jopa korvaamattomana hyvän tuotteen suunnittelussa. Se näyttää suoraan, 
kuinka käyttäjät toimivat tuotteen kanssa ja mitä ongelmia he kohtaavat. Muut 
käytettävyystestausmenetelmät lähinnä tukevat käyttäjätestausta. (Nielsen 
1993, 165.) 
 
Käyttäjätestauksessa kohderyhmän edustajana toimiva koekäyttäjä suorittaa 
tuotetta käyttäen etukäteen suunniteltuja tehtäviä. Tehtävien avulla pyritään 
selvittämään tuotteen käytettävyyspuutteita. Heuristisen arvioinnin tapaan 
käyttäjätestaus sopii hyvin käytettäväksi osana iteratiivista tuotekehitystä ja 
menetelmää voidaan soveltaa niin prototyypin kuin valmiin tuotteen arviointiin. 
(Kuutti 2003, 68.) 
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Käyttäjätestausta pidetään yleisesti kalliina ja aikaa vievänä metodina, jota 
tulisi soveltaa vain suuren budjetin tuotekehitysprojekteihin. Nielsenin (2000) 
mukaan käyttäjätestaukseen ei tarvitse käyttää niin paljon resursseja, kuin 
yleisesti luullaan. Nielsen pitää monimutkaisia ja kalliita testisessioita 
parempana vaihtoehtona useampaa pientä, muutaman koekäyttäjän testiä. 
(Nielsen 2000.) 
 
Esimerkkinä Nielsen esittää tilanteen, jossa resurssit riittävät 15 koekäyttäjän 
käytettävyystestiin. Jos koko budjetti käytettäisiin yhteen suureen testauk-
seen, löydettäisiin todennäköisesti lähelle 100 % tuotteen käytettävyysongel-
mista. Silti Nielsen suosittelee resurssien jakamista kolmeen 5 koehenkilön 
testiin. Nielsenin mukaan 5 koehenkilöä löytää noin 85 % kaikista ongelmista. 
Useamman testin etuna on se, että jälkimmäiset testit näyttävät, onko 
ensimmäisissä testissä löydetyt ongelmat korjattu toimivasti. Lisäksi 
jälkimmäisissä testeissä päästään arvioimaan tuotetta syvällisemmin. Kun 
pahimmat ongelmat on korjattu, koekäyttäjä pystyy huomioimaan asioita, jotka 
jäivät aiemmin muiden ongelmien varjoon. (Nielsen 2000.) 
 
Käyttäjätestauksessa on myös hankaluutensa. Testitilanne ei vastaa tuotteen 
normaalia käyttötilannetta, vaikka tilanne pyritään tekemään mahdollisimman 
luonnolliseksi. Tästä syystä testauksen tuloksetkaan eivät ole täysin 
todenmukaisia. (Kuutti 2003, 69.) Lisäksi pelkkä testattavana olo muuttaa 
koehenkilön käytöstä. Kyseinen tilanne tunnetaan nimellä Guinea-pig -ilmiö. 
Tällä tarkoitetaan koehenkilön normaalin toiminnan muuttumista testaustilan-
teen tai tarkkailun vuoksi. (Brinkerhoff ym. 2008, 20.) Eettisistä ja lainsäädän-
nöllisistäkään syistä koekäyttäjää ei voida tarkkailla salaa. Lisäksi ongelmia 
aiheuttaa koekäyttäjien valinta. Testausvaiheessa ei vielä välttämättä tiedetä 
tarkkaan tuotteen loppukäyttäjiä, joten vastaavan koekäyttäjäryhmän 
hankkiminen on hankalaa. (Kuutti 2003, 69.) 
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3.2.2 Testin kulku 
 
Käyttäjätesti voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen; valmisteluun, testauk-
seen ja testin analysointiin. Valmisteluun kuuluu seuraavat asiat: 
 
o koehenkilöiden valinta 
o testin painopisteiden määrittäminen ja tehtävien laatiminen 
o tilan ja laitteiston valmistelu 
o pilottitesti (Kuutti 2003, 70.) 
 
Lisäksi on tärkeää tehdä kirjallinen testisuunnitelma, josta käy ilmi myös edellä 
mainitut asiat. Suunnitelma toimii sekä testihenkilöstön kommunikointivälinee-
nä, että testin laadunvarmistuksen välineenä. Laatua voidaan arvioida 
vertaamalla testin dokumentaatiota testaussuunnitelmaan. (Kuutti 2003, 70.) 
 
Testaustilanne aloitetaan käyttäjän perehdytyksellä testaukseen sekä 
tuotteeseen. Seuraavassa on Rubinin (1994, 147–151) ehdotelma perehdy-
tykseen kuuluvista asioista. 
 
1. Esittelyt 
Esittele itsesi ja muut testissä paikalla olevat henkilöt. Esittelyksi riittää 
henkilöiden nimien ja heidän rooliensa läpikäynti. Jos tilanteessa on 
mukana henkilöitä, jotka ovat olleet mukana tuotteen kehityksessä, tätä 
ei tule paljastaa koekäyttäjälle, ellei hän suoraan kysy. Näin vältetään 
ylimääräisten rasitteiden asettaminen käyttäjälle. Käyttäjän on huomat-
tavasti hankalampi olla rehellinen kommenteissaan, jos hän tietää tuot-
teesta vastuussa olevia henkilöitä olevan paikalla. 
 
2. Tarjoa virvokkeita 
Esimerkiksi kahvin tai muun juoman tarjoaminen auttaa koekäyttäjää 
rentoutumaan ja toimii hyvänä tunnelman keventäjänä. Käyttäjä ottaa 
virvokkeen todennäköisemmin vastaan, jos tarkkailijallakin on kuppi 
kädessään. Koekäyttäjän jännittäminen on hyvin yleistä, eikä sitä tule 
väheksyä. 
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3. Selvitä testin tarkoitus 
Koekäyttäjä on voinut jo saada kyseisen tiedon esimerkiksi testauskut-
sussa, mutta se on silti hyvä kerrata. Esittele myös tuote tarpeeksi tar-
kasti, jotta koekäyttäjä pystyy suorittamaan annetut tehtävät. Muista 
kiittää koekäyttäjää osallistumisesta ja korosta, kuinka tärkeä heidän 
panoksensa on tuotteen kehityksen kannalta, riippumatta siitä, kuinka 
he testistä suoriutuvat. 
 
4. Esittele tilat ja laitteisto 
Näytä koekäyttäjälle kaikki testissä käytettävät laitteet. Näytä, missä 
hän, tarkkailija ja mahdolliset muut henkilöt ovat testin aikana. Kerro 
myös, jos testi videoidaan. Videointia ei sovi jättää mainitsematta, edes 
koekäyttäjän rauhallisuuden ja luonnollisuuden nimissä. Käyttäjä to-
dennäköisesti unohtaa videoinnin joka tapauksessa testin alkaessa. 
 
5. Selvitä, mitä koekäyttäjältä odotetaan 
Käy läpi testin vaiheet alusta loppuun, menemättä kuitenkaan liiallisiin 
yksityiskohtiin. Kannusta koekäyttäjää toimimaan mahdollisimman 
luonnollisesti, normaalilla nopeudella ja tarkkuudella. Älä mainitse odo-
tuksia käytön tehokkuuden suhteen. Älä myöskään ota kantaa testin 
vaikeustasoon. 
 
6. Vakuuta, että testaus kohdistuu tuotteeseen, ei käyttäjään 
Huomioi kuitenkin, ettei tämän toistaminen välttämättä vakuuta koe-
käyttäjää. Viesti menee parhaiten perille, kun testin suoritus ja tarkkaili-
jan toiminta tukevat viestiä. Vältä fraasin toistamista liian montaa ker-
taa. 
 
7. Selvennä testauksessa käytettävät menetelmät 
Jos testauksessa käytetään menetelmiä, kuten ääneen ajattelua, selvi-
tä niiden toiminta koekäyttäjälle esimerkkien avulla. Kerro, että muistu-
tat asiasta tarvittaessa testin kuluessa. 
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8. Mainitse, että kysymyksiä voi esittää koska vain 
Kerro myös, ettet välttämättä voi vastata kysymyksiin ennen testin 
päättymistä, sillä testin on vastattava mahdollisimman hyvin tuotteen 
oletettua käyttötilannetta. Varmista, että oma roolisi tältä osin on selvä. 
 
9. Vastaa kysymyksiin 
Ennen testin aloittamista varmista, että testin kulku on selvä vastaamal-
la mahdollisiin kysymyksiin. Voit myös kysyä koekäyttäjältä ovatko tes-
tin tietyt osa-alueet selvät. 
 
10.  Kerro mahdollisista lomakkeista 
Jos ennen testiä tulee täyttää lomakkeita, kuten kyselyitä, salassapito-
sopimuksia tai kuvassuostumuksia kerro niistä tässä vaiheessa ja anna 
lomakkeet koekäyttäjälle. (Rubin 1994, 147–151.) 
 
Kun perehdytys on tehty, voidaan aloittaa testi. Testin aikana koekäyttäjä 
suorittaa tehtäviä omatoimisesti ilman apua. Neuvomisesta on syytä 
pidättäytyä, jotta nähdään, kuinka loppukäyttäjä saattaisi toimia vastaavanlai-
sessa tilanteessa. Koehenkilöä tulee neuvoa vasta ylitsepääsemättömän 
ongelman kohdalla, jotta testi saadaan etenemään. Neuvomisen osalta tulee 
noudattaa yhtenäistä linjaa kaikkien koekäyttäjien kohdalla, jotta tulokset ovat 
vertailukelpoisia. (Kuutti 2003, 74–75.) 
 
Testissä voi olla läsnä koekäyttäjän ja testaajan lisäksi myös havainnoijia, 
jotka kirjaavat ylös testin tapahtumia ja koekäyttäjän toimia (Kuutti 2003, 75). 
Ulkopuolisten henkilöiden määrä tulee kuitenkin pitää mahdollisimman 
pienenä, sillä useampien tarkkailijoiden läsnäolo vaikuttaa koekäyttäjän 
toimintaan. Mitä vähemmän henkilöitä tilanteessa on, sitä luonnollisemmin 
koekäyttäjän voi olettaa toimivan. (Nielsen 1993, 183.) 
 
Tarvittavien havainnoijien määrää voidaan vähentää videoimalla testitilanne. 
Näin osa havainnoinnista voidaan tehdä videotallenteen perusteella. Videointi 
voi vaikuttaa koekäyttäjän suoritukseen erityisesti testin alkuvaiheessa. 
Yleensä koekäyttäjä kuitenkin unohtaa videoinnin 10–15 minuutin kuluessa. 
(Kuutti 2003, 74.) Videotallenne on myös oiva apuväline löydöksien 
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esittämiseen tuotteen kehittäjille. Käytettävyysasiantuntija Bruce Tognazzini 
onkin sitä mieltä, että testin videoimisen tärkein tarkoitus on juuri insinöörien 
vakuuttaminen käytettävyysongelmien olemassaolosta. (Tognazzini 1996, 81.) 
 
Testitilanne tulee olla jokaisella koekäyttäjällä mahdollisimman samanlainen. 
Siksi testit olisikin hyvä tehdä ajallisesti lähellä toisiaan, jopa samana päivänä 
jos mahdollista. Samoin testitilanteen roolit on hyvä säilyttää samoina läpi 
testien. Jos rooleja kuitenkin joudutaan vaihtamaan koekäyttäjien välissä, on 
hyvä tehdä selkeät toimintaohjeet ja suunnitelmat rooleja varten. Jos jotain 
kuitenkin menee pieleen, tulee tapaus dokumentoida mahdollisimman tarkasti. 
Dokumentaation avulla voidaan testin jälkeen miettiä, voidaanko kyseinen 
testi lukea mukaan tuloksiin, vai täytyykö se hylätä. (Kuutti 2003, 76.) 
 
Testin lopuksi koekäyttäjä voidaan vielä haastatella lisätietojen saamiseksi 
(Kuutti 2003, 76). Koekäyttäjälle tulee myös antaa mahdollisuus kommentoida 
tuotetta vapaasti. Ennen kuin koekäyttäjä poistuu, tulee hänelle selventää 
kaikki testissä tapahtuneet virheet ja ongelmat, jotta hänelle jää oikea kuva 
tuotteesta. Lisäksi koekäyttäjää tulee informoida mahdollisista testaajista tai 
havainnoijista, jotka eivät olleet käyttäjän nähtävissä testin aikana. (Nielsen 
1993, 184.) 
 
3.2.3 Pilotti 
 
Pilottitesti on ikään kuin käytettävyystestin kenraaliharjoitus. Sillä varmistetaan 
tehtävien, testitilan, laitteiston ja testaussuunnitelman toimivuus ja yhteenso-
pivuus ennen varsinaisia testejä (Kuutti 2003, 73). Pilottitesti suoritetaan aivan 
kuten varsinaiset testitkin, samoilla menetelmillä ja skenaarioilla keräten 
informaatiota normaaliin tapaan (Dumas 1994, 264). 
 
Pilottitestin tuloksia ei yleensä sisällytetä varsinaisen testin tuloksiin. Pilotin 
tarkoitus on paljastaa testausmenetelmien virheet ja vajavaisuudet sekä antaa 
tarkkailijalle ja muulle henkilöstölle mahdollisuus harjoitella testitilannetta 
etukäteen. Näin testikäytäntöjä voidaan tarvittaessa vielä muuttaa ennen 
varsinaisia testejä. Jos pilottitesti onnistuu odotetulla tavalla, eikä muutoksia 
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tarvitse tehdä, voidaan myös pilotin tulokset lukea mukaan käytettävyystestin 
tuloksiin. (Dumas 1994, 264.) 
 
Pilottitesti on hyvä tehdä noin kaksi päivää ennen varsinaisten testien alkua. 
Näin ehditään tehdä tarvittavat muutokset esimerkiksi testikäytäntöihin ja 
skenaarioihin. On tärkeää, että testi suoritetaan juuri samalla tavoin, kuin 
varsinaiset testit on suunniteltu suoritettavan. (Dumas 1994, 268–269.) 
 
Pilottitestin koekäyttäjistä ainakin yksi tulisi olla samasta kohderyhmästä, josta 
varsinaisen testin koekäyttäjät on valittu. Pilotissa voidaan kuitenkin 
hyödyntää myös kohderyhmän ulkopuolisia koekäyttäjiä, sillä osa testin 
puutteista voidaan havaita käyttämällä helposti saatavilla olevia koekäyttäjiä 
(ei kuitenkaan testin suunnittelussa mukana olleita henkilöitä). (Nielsen 1993, 
174.) Jos käytettävyystestissä aiotaan käyttää eri kohderyhmistä tulevia 
koekäyttäjiä, voidaan pilottitestejä suorittaa useampi testaamalla yksi kutakin 
kohderyhmää edustava koehenkilö. Jos aikaa on rajallisesti, voidaan tyytyä 
yhteen pilottitestiin. Tässä tapauksessa tulee valita koehenkilö ryhmästä, jolla 
on vähiten kokemusta tuotteen aihepiiristä. (Mts, 268–269.) 
 
Yleensä 1-2 pilottitestiä on riittävä määrä. Useampi pilottitesti tulee kysee-
seen, jos itse käytettävyystesti on poikkeuksellisen laaja sisältäen suuren 
määrän koekäyttäjiä. Samoin jos ensimmäisessä pilottitestissä havaitaan 
paljon puutteita, on hyvä tarkistaa, että testiin tehdyt muutokset ovat toimivia 
suorittamalla uusi pilottitesti. (Nielsen 1993, 174.) 
 
Yksi yleisimmistä pilottitestillä havaittavista ongelmista on, ettei koekäyttäjä 
ymmärrä testitehtäviä tai tulkitsee niitä väärin. Samoin usein havaitaan 
aikatauluongelmia, kun tehtävät osoittautuvat odotettua haastavammiksi. 
Pilottitestin yhteydessä on hyvä suorittaa myös palautekyselyt samoin kuin 
oikeaa testiä tehdessä, jotta palautteeseen käytettävää menetelmää ja sen 
toimivuutta voidaan arvioida varsinaista testiä varten. 
(Nielsen 1993, 174–175.) 
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3.2.4 Koekäyttäjät 
 
Koekäyttäjiä valittaessa tulee tietää mahdollisimman hyvin, kuka on tuotteen 
loppukäyttäjä. Loppukäyttäjän tietoja voidaan saada esimerkiksi yrityksen 
markkinointiosastolta. (Kuutti 2003, 71.) Aina kokemusperäistä tietoa 
loppukäyttäjistä ei ole tarjolla, esimerkiksi täysin uutta tuotetta suunniteltaes-
sa. Tällaisessa tilanteessa käyttäjätietoja voidaan etsiä esimerkiksi tuotteen 
suunnittelu- ja määrittelydokumenteista. Tietoa mahdollisesta käyttäjäryhmäs-
tä voidaan kartoittaa myös mahdollisen markkinatutkimuksen yhteydessä. 
(Kuutti 2003, 72.) 
 
Koekäyttäjien tulee vastata mahdollisimman hyvin tuotteen loppukäyttäjiä, 
kuitenkin testausbudjetin rajoissa (Nielsen 1993, 175). Esimerkiksi tuotekehi-
tyksen alkuvaiheessa halutaan etsiä tuotteesta yleisiä käytettävyysongelmia, 
jolloin koekäyttäjiksi ei siis tarvitse valita välttämättä kohderyhmän edustajia, 
vaan keitä tahansa tuotekehitysryhmän ulkopuolelta. On toki hyödyllistä, että 
mukana on ainakin yksi kohderyhmän edustaja, mutta käyttäjä voidaan valita 
esimerkiksi saman yrityksen sisältä jos mahdollista. (Kuutti 2003, 83.) 
 
Koekäyttäjien määrää valittaessa on hyvä muistaa, ettei kyseessä ole 
tutkimusluontoinen työ, vaan testillä on tarkoitus tunnistaa käyttöliittymän 
vakavimmat ongelmat. Käyttäjien määrä riippuu pitkälti testin resursseista. 
(Dumas 1994, 127.) Yleensä käytetään kolmesta viiteen koekäyttäjää, sillä 
tätä suuremmalla määrällä työmäärä ei enää vastaa saavutettua hyötyä (ks. 
kuviot 5 ja 6). Toisaalta alle kolmella käyttäjällä voidaan päätellä vain 
vakavimpia ongelmia. Jos tuotteella on useita selvästi toisistaan poikkeavia 
kohderyhmiä, käsitellään kutakin ryhmää omana testikokonaisuutenaan, 
jolloin myös tarvittavien käyttäjien määrä moninkertaistuu. (Hyysalo 2003, 
166.) 
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KUVIO 5. Käyttäjien määrän hyötysuhde (Nielsen 1993, 174, muokattu) 
 
KUVIO 6. Käyttäjien määrän suhde löydöksien määrään (Nielsen 2000, 
muokattu) 
 
Myös Nielsen (2000) suosittelee 3–5 koekäyttäjän hyödyntämistä. Suurin 
kasvu saatavan tiedon määrässä saadaan ensimmäisen koekäyttäjän 
kohdalla. Kaikki käyttäjältä saatu tieto on uutta ja tärkeää. Ei kuitenkaan tule 
tyytyä vain yhteen käyttäjään, sillä yhden käyttäjän virheet tai epänormaalit 
toiminnot saattavat johtaa testin tuloksia täysin harhaan. Jo kolmella 
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käyttäjällä saadaan riittävä kuva siitä, mitkä seikat ovat yleistettävissä 
käyttäjäryhmään ja mitkä vain tietyn käyttäjän yksilöllisiä ominaisuuksia. 
 
Kun testiin lisätään toinen koekäyttäjä, saadaan lisää uutta tietoa. Uuden 
tiedon määrä ei kuitenkaan vastaa läheskään ensimmäiseltä käyttäjältä 
saadun tiedon määrää, sillä osa tiedosta on havaittu jo ensimmäisen käyttäjän 
kohdalla. Kolmannen käyttäjän kohdalla uuden tiedon määrä pienenee 
edelleen, sillä suurin osa tiedosta on havaittu jo kahden ensimmäisen 
käyttäjän kohdalla. Päällekkäisten tietojen kirjaaminen ei kuitenkaan ole 
pelkkää ajanhukkaa, sillä ongelmien vakavuutta voidaan määritellä sen 
mukaan, kuinka moni käyttäjistä on törmännyt kyseiseen ongelmaan. (Nielsen 
2000.) 
 
Tästä eteenpäin uuden tiedon määrä vähenee entisestään. Viidennen 
käyttäjän jälkeen ei ole enää mielekästä jatkaa samojen havaintojen 
kirjaamista, vaan on ehkä viisaampaa ryhtyä korjaamaan jo löydettyjä 
ongelmia. (Nielsen 2000.) 
 
3.2.5 Tehtävät 
 
Ei ole itsestään selvää, että käyttäjätestissä tulee olla tehtäviä. Testi voidaan 
myös suorittaa antamalla käyttäjän käyttää tuotetta vapaasti oman mielensä 
mukaan. Tämä kuitenkin johtaa usein tilanteisiin, joissa käyttäjä ei tiedä, mitä 
tuotteella tekisi. Tehtäviä käyttämällä käyttäjä säästyy nololta epäröinniltä ja 
testi saadaan kohdennettua tarkasti tuotteen haluttuun osa-alueeseen. 
Tehtävien käyttöä tukee myös se, että yleensä mitä tahansa tuotetta 
käytettäessä käyttäjän toiminnalla on jokin tavoite. Tehtävä antaa koekäyttä-
jälle tavoitteen, jolloin testitilanne on realistisempi. Selkeä tehtävä ja tavoite 
helpottavat myös suorituksen arviointia. (Nielsen & Pernice 2009, 148.) 
 
Tehtävien on hyvä käsitellä toimintoja, joita käyttäjä tarvitsee eniten tuotetta 
käyttäessään, sillä nämä toiminnot vaikuttavat eniten tuotteen kokonaiskäytet-
tävyyteen (Kuutti 2003, 72). Ensimmäisen tehtävän tulee olla helppo, jotta 
käyttäjä saa itseluottamusta (Nielsen 1993, 182). Tehtävien tulee olla 
tarpeeksi lyhyitä, jotta ne voidaan suorittaa testille varatun ajan puitteissa 
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ilman, että käyttäjä kyllästyy tehtäviin. Liian lyhyt tehtävä voi kuitenkin 
vaikuttaa vähäpätöiseltä ja vähemmän tärkeältä muihin nähden. (Nielsen 
1993, 185.) 
 
Tehtävien valinta on suuri osa käytettävyystestin valmistelua, sillä kaikkien 
tuotteen toimintojen testaaminen ei ole aina mahdollista saati järkevää. 
Dumas (1994, 160–163) jakaa tehtävät kolmeen pääryhmään. 
 
Ongelmahakuisuus 
Käytettävyystesti ei ole pelkkä muodollisuus, jolla osoitetaan tuotteen 
käytettävyyden ernomaisuus. Testauksen tarkoitus on löytää tuotteesta 
mahdollisimman paljon käytettävyysongelmia, ennen sen julkaisua. Löydetty-
jen ongelmien määrää voidaan jopa pitää testin onnistumisen mittarina. Siksi 
tehtäviä suunniteltaessa on keskityttävä tuotteen ongelmaherkkiin alueisiin ja 
ennalta hankaliksi tiedettyihin toimintoihin. (Dumas 1994, 160.) 
Asiantuntemus 
Testiä suunniteltaessa tulee käyttää hyväksi suunnittelijoiden syvempää 
tietämystä tuotteesta ja sen suunnittelusta. Suunnittelijat osaavat usein 
ennakoida tuotteen ongelmakohdat esimerkiksi suunnitteluprosessissa 
esiintyneiden erimielisyyksien, epätavallisten tai futuristisien suunnitteluvalin-
tojen sekä suunnittelussa eniten hankaluuksia aiheuttaneiden osa-alueiden 
perusteella. Jo tuotteen kehitystyön aikana voidaan luoda lista käytettä-
vyyshuolenaiheista. Testausvaiheessa listaa voidaan hyödyntää tehtävien 
suunnittelussa. (Dumas 1994, 160–161.) 
 
Tuotteen käyttö 
Käytettävyysongelmia voi löytyä myös sieltä, mistä niitä ei odota löytävänsä. 
Onkin hyvä käydä läpi tuotteen kriittisimmät osa-alueet ja toiminnot, vaikka 
niiden käytettävyyden oletettaisiin olevan hyvällä tasolla. Tehtävät voivat 
kohdistua esimerkiksi usein käytettyihin toimintoihin, tuotteen toiminnan 
kannalta tärkeisiin seikkoihin tai kiireellisinä suoritettaviin tehtäviin. (Dumas 
1994, 163.) 
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Muut kriteerit 
Tehtäviä voidaan valita myös muilla, kuin edellä mainituilla kriteereillä. Hyviä 
vaihtoehtoja ovat esimerkiksi sellaiset tehtävät, joista voidaan olettaa olevan 
hankala palautua, mikäli tehtävän suorittaa väärin. (Dumas 1994, 162–163.) 
 
Yksi tapa esittää tehtävät koekäyttäjälle on sisällyttää tehtävä lyhyeen 
tarinaan, skenaarioon. Skenaario kertoo, mitä käyttäjän halutaan tekevän 
yhdistäen tehtävän kuviteltuun käyttötilanteeseen lisäten testin todenmukai-
suutta. Skenaarion tulee selvittää ainakin seuraavat asiat: 
 
o käyttäjän toiminnan tavoite 
o toiminnan motiivit 
o toimintaan tarvittavat tiedot 
o tuotteen tila tehtävää aloitettaessa (Rubin 1994, 179). 
 
Skenaariossa ei tule antaa selkeitä askeleita tai ohjeita tehtävän suorittami-
seen (Dumas 1994, 172–173). 
Skenaario on yleensä kirjoitettu paperille, mutta se voidaan antaa myös 
muussa muodossa, jos se tukee testin todenmukaisuutta. Esimerkiksi 
asiakaspalvelutyöhön kehitettyä käyttöliittymää testattaessa voi yksi 
havainnoijista esittää asiakasta luoden koekäyttäjälle todenmukaisen 
tehtäväasetelman. Vaikka skenaarioita annettaisiin muilla tavoin, kuin 
paperilla, tulee kaikki skenaariot olla myös kirjoitetussa muodossa testaus-
suunnitelmassa, jotta voidaan varmistaa, että skenaario on muuttumaton 
jokaisen koekäyttäjän kohdalla. (Dumas 1994, 177–178.) Skenaariot on hyvä 
suunnitella annettaviksi siinä järjestyksessä, jossa ne todellisuudessakin 
tapahtuisivat (Rubin 1994, 180). 
 
Skenaariot tulee antaa yksi kerrallaan. Näin käyttäjän on helpompi lopettaa 
testi missä tahansa vaiheessa, ilman että hän tuntee epäonnistuneensa. 
Mikäli skenaariot annettaisiin yhtenä listana, tuntisi käyttäjä pakonomaista 
tarvetta suoriutua kaikista skenaarioista, eikä todennäköisesti tohtisi lopettaa, 
vaikka haluaisi. (Nielsen 1993, 186–187.) 
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Hyvä skenaario on lyhyt. Testaustilanteessa ei ole järkevää käyttää 
tarpeettomasti aikaa pitkien tehtävänantojen lukemiseen. Pitkissä teksteissä 
koekäyttäjän lukunopeus voi vaikuttaa huomattavasti tehtävän suoritusnopeu-
teen. Skenaariot on helppo pitää lyhyenä luomalla koekäyttäjälle yhden roolin, 
jota pidetään yllä läpi testin. Kaikki skenaariot voidaan kirjoittaa samaan rooliin 
sopiviksi, jolloin tehtävät eivät vaadi pitkää pohjustusta. (Nielsen 1993, 173.) 
 
Skenaario tulee kirjoittaa omin sanoin, ei tuotteen termejä käyttäen. 
Esimerkiksi käyttöliittymän painikkeiden mainitseminen nimeltä voi helpottaa 
tehtävää liiaksi. Tehtävä voi onnistua testaustilanteessa helposti, vaikka 
todellisuudessa toiminnon suorittaminen olisi hyvin haastavaa. Toisaalta, jos 
tuotteessa käytetään ymmärrettäviä, jokapäiväisiä termejä, ei ole syytä keksiä 
monimutkaisempia tapoja ilmaista asia. (Nielsen 1993, 174.) 
 
Hyvän skenaarion teksti on yksiselitteistä. Testissä on tarkoitus arvioida 
tuotteen käytettävyyttä, ei luetunymmärtämistä. Tärkeintä on ilmaista 
selkeästi, milloin tehtävä päättyy ja antaa käyttäjälle kaikki tarvittava 
informaatio tehtävän suorittamiseen. Jos skenaariot eivät ole tarpeeksi 
selkeitä ja yksiselitteisiä, tämä tulee todennäköisesti esiin jo pilottitestissä. 
(Nielsen 1993, 174–175.) 
 
Skenaarioita ei tarvitse olla saman verran, kuin tehtäviä. Esimerkiksi jos 
halutaan testata tietyn toiminnon opittavuutta, voidaan sama tehtävä 
sisällyttää useampaan skenaarioon. Yhteen skenaarioon voidaan myös 
sisällyttää useampia tehtäviä. (Nielsen 1993, 179.) Usean tehtävän sisällyttä-
minen yhteen skenaarioon vastaa yleensä paremmin tuotteen oikeaa 
käyttötilannetta (Rubin 1994, 179). Tällöin on kuitenkin varmistettava, että 
skenaario pysyy ohjeiden mukaisena; lyhyenä ja ymmärrettävänä. 
 
3.2.6 Testitila 
 
Ideaalitilanteessa testejä varten on käytettävissä erityinen käytettävyyslabora-
torio. Laboratorio ei ole välttämätön, mutta helpottaa testin suorittamista 
huomattavasti. Myös tavallinen huone voidaan muuttaa käytettävyyslaborato-
rioksi, mutta tarvittaessa käytettävyystesti voidaan suorittaa pelkkien 
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muistiinpanovälineiden avulla. Valmis käytettävyyslaboratorio laskee testien 
kustannuksia pitkällä aikavälillä ja todennäköisesti myös kannustaa panosta-
maan enemmän käytettävyyteen. (Nielsen 1993, 201–202.) 
 
Nielsen (1993) esittää laboratorion pohjaratkaisuksi kolmiosaista tilaa, joka 
koostuu testitilasta ja kahdesta tarkkailuhuoneesta (kuvio 7). Tilat on erotettu 
toisistaan äänieristetyillä seinillä ja peililaseilla, joiden avulla testitilannetta 
voidaan tarkkailla häiritsemättä koekäyttäjää tarpeettomasti. Ensimmäinen 
tarkkailuhuone on tarkoitettu esimerkiksi testaajalle ja muille käytettävyysasi-
antuntijoille. Tämän huoneen takana on toinen tarkkailuhuone, josta 
esimerkiksi tuotekehitysryhmä voi tarkkailla testiä häiritsemättä koekäyttäjä tai 
testaajia. (Nielsen 1993, 202.) 
 
KUVIO 7. Käytettävyyslaboratorio (Nielsen 1993, 201, muokattu) 
 
Todennäköisesti koekäyttäjät tietävät, mitä peililasin takana on, joten 
koekäyttäjälle voidaan ennen testiä näyttää myös tarkkailuhuone ja esitellä 
siellä testiä seuraavat henkilöt. Nielsenin mukaan (1993) on käyttäjän 
kannalta mielekkäämpää nähdä kuin kuvitella, mitä peilin takana on. Testin 
edetessä peililasin takana olevat tarkkailijat eivät yleensä enää vaikuta 
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käyttäjän toimintaan, vaikka tarkkailijoiden olemassaolo tiedostetaankin. 
(Nielsen 1993, 202.) 
 
Nykyään kallis peililasi voidaan korvata videokameralla ja näytöllä, jolloin 
testaustilan ja tarkkailuhuoneiden ei tarvitse sijaita vierekkäin, ja kuvayhteys 
voidaan jakaa tarvittaessa useampaankin tilaan. Tämä ratkaisu tulee 
todennäköisesti ainakin pitkällä aikavälillä huomattavasti peililasia halvem-
maksi, sillä videoyhteys mahdollistaa laboratorion muuttamisen paikasta 
toiseen ilman seinien muokkausta peililasia varten. (Kuutti 2003, 83.) 
 
Käytettävyyslaboratoriot on yleensä varustettu useilla videokameroilla, joita 
ohjataan tarkkailuhuoneesta. Näin voidaan saada yleiskuvan lisäksi tarkkaa 
kuvaa esimerkiksi koekäyttäjän ilmeistä, tietokoneen näytöstä ja näppäimis-
töstä. Tarkkailuhuoneessa eri kameroiden syötteet kootaan yhdeksi videoksi. 
Video voidaan myöhemmin yhdistää tietokoneella tehdyn havainnointilokin 
kanssa. Videokameroiden lisäksi laboratoriossa voi olla myös muita laitteita, 
kuten silmänliikekamera käyttäjien ja heidän toimintansa tarkkaan havainnoin-
tiin. (Nielsen 1993, 202.) 
 
3.2.7 Ääneen ajattelu 
 
Nielsen (1993) arvostaa ääneen ajattelun (thinking aloud) yhdeksi tärkeimmis-
tä käytettävyystestausmetodeista (Nielsen 1993, 195). Se sopii käytettäväksi 
läpi tuotteen kehityksen aina paperiprototyypistä valmiiseen tuotteeseen asti. 
Menetelmälle on edullista valita melko puheliaita koekäyttäjiä, joille ääneen 
ajattelu ei todennäköisesti aiheuta ongelmia. Menetelmä vaatii myös osaavan 
testaajan, joka osaa ohjata käyttäjiä vaikuttamatta testin kulkuun. (Hyysalo 
2003, 175.)  
 
Ääneen ajattelu metodissa koekäyttäjien tulee kertoa ääneen mitä he 
ajattelevat suorittaessaan tehtäviä. Menetelmä antaa paljon hyödyllistä tietoa 
käyttäjän toiminnasta, ongelmanratkaisustrategioista ja odotuksista tuotetta 
kohtaan. (Rubin 1994, 82–84.) Näiden tietojen avulla on mahdollista yksilöidä 
käyttöliittymästä ne osat, jotka aiheuttavat käyttäjän virheellisen toiminnan 
(Nielsen 1993, 18). Jo vähäinenkin ääneen ajattelu, äänteet ja jopa kiroilu 
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auttaa suuresti päättelemään esimerkiksi käyttäjän reaktioita tiettyihin 
tapahtumiin (Nielsen & Pernice 2009, 57). 
 
Käyttäjältä saatua tietoa ei tule hyväksyä suoraan täytenä totena, vaan sitä 
tulee verrata mahdolliseen videomateriaaliin ja havainnoijan muistiinpanoihin. 
Esimerkiksi kohdatessaan ongelman käyttäjä todennäköisesti analysoi itse 
sen syitä ja ehdottaa kuinka vastaavanlaiset ongelmat voitaisiin välttää. 
Ongelman analysointi ja ratkaisu tulee kuitenkin jättää käytettävyysasiantunti-
jalle. Ääneen ajattelu auttaa käytettävyysasiantuntijaa tässä työssä kertomal-
la, mitä käyttäjä oli ongelman kohdatessaan tekemässä ja miksi. (Nielsen 
1993, 195.) 
 
Ääneen ajattelu metodia käytettäessä testaajana toimii yleensä psykologi tai 
käytettävyysasiantuntija. Tavalliselle tuotekehittäjälle metodi voi tuntua aluksi 
hankalalta, mutta hekin voivat suorittaa testejä hyvin vähäisellä koulutuksella 
ja saada hyviä tuloksia. Nielsenin (1993) mukaan ääneen ajattelu testin 
suorittaneet tuotekehittäjät ovat olleet pääosin tyytyväisiä metodiin. (Nielsen 
1993, 18–19.) 
 
Ääneen ajattelu saa useimmat koekäyttäjät tuntemaan olonsa vaivautuneiksi, 
joten käyttäjät tulee perehdyttää menetelmään tarkasti mallia näyttäen. (Rubin 
1994, 82–84.) Testaaja ja havainnoija voivat näytellä lyhyen ääneen ajattelu 
testin, jolla havainnollistetaan menetelmän toimintaa. Tähän voidaan myös 
käyttää varta vasten perehdytystarkoitukseen tehtyä videota, jolloin koekäyttä-
jä saa käsityksen myös siitä, millaista videomateriaalia hänestä tullaan 
tallentamaan testin aikana. (Nielsen 1993, 197.) 
 
Menetelmä voi hidastaa ja vaikeuttaa testiä, jos ääneen ajattelu ei ole 
koekäyttäjälle luonnollista. Toisaalta se voi myös helpottaa ja nopeuttaa testiä, 
sillä on huomattu, että ääneen ajatellessaan koekäyttäjät keskittyvät tehtäviin 
tarkemmin ja miettivät tekemiään toimintoja enemmän. Näistä syistä ääneen 
ajattelu ei sovi käytettäväksi tehokkuutta tai nopeutta mitattaessa. (Nielsen 
1993, 196.) 
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Jos koekäyttäjä unohtaa ajatella ääneen, voi testaaja muistuttaa asiasta tai 
kysyä suoraan, mitä käyttäjä ajattelee. Vaikka koekäyttäjälle on ohjeistettu, 
ettei testaaja voi kommunikoida tai auttaa testin aikana, saattaa käyttäjä silti 
kysyä esimerkiksi ”Voinko painaa tästä?”. Tässä tilanteessa testaaja voi pysyä 
vaiti, tai udella käyttäjän ajatuksia esittämällä vastakysymyksen ”Mitä luulet 
tapahtuvan, jos painat?”. Hyvä testaaja osaa käyttää tämänkaltaisia 
vastakysymyksiä avaamaan käyttäjän ajatusmaailmaa testin aikana, 
paljastamatta kuitenkaan liikaa toiminnasta. (Nielsen 1993, 196–197.) 
 
Käytettäessä ääneen ajattelu metodia on yleistä, että ennen tehtävän aloitusta 
käyttäjä analysoi ääneen tuotteen ulkoasua. Tämä voi vaikuttaa testin 
tuloksiin, sillä käyttäjä saattaa huomata joitain käyttöliittymän osia, joita ei 
muuten olisi tullut huomanneeksi. Taipumus tuotteen arviointiin kuitenkin 
vähenee testin edetessä, kun koekäyttäjä mukautuu testitilanteeseen. 
(Nielsen & Pernice 2009, 67.) Käyttäjän antamaa ”ylimääräistä” informaatiota 
voidaan kuitenkin käyttää hyväksi tuotteen suunnittelussa, kunhan siihen 
suhtaudutaan kriittisesti. Pelkästään yhden käyttäjän kritiikki ei välttämättä 
tarkoita, että tuotetta tulisi muuttaa. Jos kuitenkin useampi käyttäjä kommentoi 
tuotetta samasta aiheesta, voi olla aiheellista miettiä muutoksia tuotteeseen. 
Toisaalta positiivinen palaute voi tukea suunnittelijoiden tekemiä valintoja. 
(Nielsen 1993, 197.) 
 
3.2.8 Haastattelu 
 
Käytettävyystestiin kuuluu tavallisesti heti testauksen jälkeen tehtävä 
haastattelu (Hyysalo 2003, 178). Haastattelun aikana käydään yhdessä 
koehenkilön kanssa läpi testin tapahtumat. Haastattelu on tärkeä osa 
käytettävyystestiä, sillä sen avulla voidaan selvittää, mistä testin aikana 
havaitut ongelmat mahdollisesti johtuvat. Haastattelun ei kuitenkaan tarvitse 
olla yhtä virallinen tapahtuma, kuin itse testi. (Rubin & Chisnell 2008, 229.) 
Haastattelun aikana koehenkilöllä ei myöskään ole testitehtävien asettamaa 
painetta, joten he pystyvät kertomaan ajatuksistaan vapaammin (Nielsen 
1993, 198). Haastattelua voidaan käyttää myös irrallaan itsenäisenä metodina 
(Hyysalo 2003, 178). 
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Haastattelussa voidaan hyödyntää testin videotallennetta. Koehenkilöä 
pyydetään katsomaan videotallenne ja samalla kommentoimaan omaa 
suoritustaan ja ajatuksiaan. Videon tarkoituksena on auttaa koekäyttäjää 
muistamaan testi paremmin. Samalla video mahdollistaa tarkkojen kysymys-
ten esittämisen tietyistä tilanteista. Menetelmä on erityisen käyttökelpoinen 
silloin, kun testissä ei ole käytetty ääneen ajattelua, koska videon käyttäminen 
haastattelussa mahdollistaa käyttäjän ajatusten selvittämisen jälkeenpäin. 
(Nielsen & Pernice 2009, 112.) 
 
Videon avulla saavutetaan joitain hyötyjä tavalliseen haastatteluun verrattuna, 
mutta se ei poista haastattelun heikkouksia. Molemmissa metodeissa voidaan 
vain toivoa koekäyttäjän vastaavan kysymyksiin mahdollisimman todenmukai-
sesti. Voi myös olla, että koekäyttäjä pyrkii vastauksissaan järkeistämään 
omaa toimintaansa, jolloin haastattelun tulokset voivat johtaa koko testauksen 
tuloksia harhaan. Käyttäjät voivat tuntea tarvetta puolustella valintojaan, kun 
testauksen kannalta parasta olisi keskustella avoimesti ja rehellisesti. Videon 
käyttö aiheuttaa myös ongelman. Nauhoite voi olla liian pitkä katsottavaksi 
kokonaisuudessaan, jolloin haluttujen kohtien etsiminen voi viedä aikaa ja 
sekoittaa koehenkilöä. Samoin yhtäkkiä tiettyyn testin kohtaan siirtyminen voi 
aiheuttaa koekäyttäjälle vaikeuksia muistaa tilannetta, jolloin käyttäjä ei pysty 
kertomaan tarkasti ajatuksistaan kyseisessä tilanteessa. (Nielsen & Pernice 
2009, 112.) 
 
 
3.3 Heuristinen arviointi vai käyttäjätestaus? 
 
Oikean arviointimenetelmän valinnan lähtökohtana on tietää, kuka kerättyä 
tietoa käyttää ja mihin tarkoitukseen. Kun tutkimuksen tarkoitus on selvitetty, 
voidaan valita siihen parhaiten soveltuva menetelmä. Heuristinen arviointi 
soveltuu seuraavanlaisissa tilanteissa käytettäväksi: 
 
o Halutaan karsia käyttöliittymästä pahimmat virheet ennen käyttäjätes-
tauksen suorittamista, tai ennen prototyypin viemistä toteutukseen. 
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o Halutaan vertailla ei-kilpailevia tuotteita keskenään, esimerkiksi yrityk-
sen sisäiseen käyttöön tulevia ohjelmistoja. 
 
o Halutaan tarkistaa, että asiakkaan vaatimukset, tai muut tuotteelle 
asetetut vaatimukset on täytetty. 
 
o Halutaan selvittää tuotteen mahdolliset käytettävyysongelmat, jotta 
saadaan lisää tärkeää tietoa käyttäjätestauksen suunnitteluun. 
 
o Halutaan vertailla muotoiluvaihtoehtojen ominaisuuksia, jotka eivät ole 
tärkeitä käyttäjille. (Nielsen & Mack 1994, 256–257.) 
 
Toisaalta monessa tilanteessa oikeiden päätösten tekemiseen tarvitaan 
enemmän tietoa, kuin heuristinen arviointi pystyy tarjoamaan. Heuristinen 
arviointi voi myös johtaa tilanteeseen, jossa arvioijat ovat päätyneet eriäviin 
tuloksiin ja ovat eri mieltä siitä, kuinka tuotetta tulisi parantaa. Tällöin 
perusteellisempi testausmenetelmä, kuten käyttäjätestaus on parempi 
vaihtoehto. Käyttäjätestauksen tuloksia voidaan pitää faktoina, jotka ohittavat 
tärkeydessä arvioijien mielipiteet. Seuraavassa esimerkkejä tilanteista, jotka 
vaativat kattavampaa testausta. (Nielsen & Mack 1994, 258–264.) 
 
Käyttöliittymän ominaisuuksien priorisointi 
 
Tilanteissa, joissa halutaan selvittää käyttäjän mieltymystä tiettyjen muotoilul-
listen ominaisuuksien välillä, tulee käyttää kattavampaa testausmenetelmää. 
Vaikka tuotteessa oleva käytettävyysongelma voitaisiinkin tunnistaa 
esimerkiksi heuristisen arvioinnin avulla, tarvitaan oikeanlaisen ratkaisun 
löytämiseen usein tietoa käyttäjiltä itseltään. Käyttäjien tietoa tarvitaan myös, 
kun joudutaan tekemään kompromisseja käyttöliittymän rajoitteiden takia 
selvittämään, mitä ominaisuuksia käyttäjät pitävät tärkeimpinä ja mistä 
voidaan tinkiä. (Nielsen & Mack 1994, 258–260.) 
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Käyttöliittymän arviointi kokonaisuutena 
 
Heuristinen arviointi on hyvä työkalu käytettävyysongelmien havaitsemiseen, 
mutta ei anna tietoa koko käyttöliittymän toimivuudesta ja hyväksyttävyydestä. 
Sen lisäksi, että käyttäjätestaus kertoo onko tuote toimiva ja vaatimukset 
täyttävä, se kertoo myös, kuinka miellyttävänä käyttäjät kokevat tuotteen 
kokonaisuutena. Juuri tämä miellyttävyys voi antaa tuotteelle ratkaisevan 
kilpailuedun. Lisäksi käyttäjätestaus paljastaa, vastaako tuote käyttäjien 
mentaalisia malleja. (Nielsen & Mack 1994, 260.) 
 
Käyttöliittymän vertaaminen kilpailevaan tuotteeseen 
 
Haluttaessa verrata kahden kilpailevan tuotteen käytettävyyttä, on käyttäjätes-
taus heuristista arviota parempi vaihtoehto. Näin testissä tulee huomioitua 
käytettävyyden lisäksi käyttäjien mentaalisten mallien vastaavuus, käyttöliitty-
män kokonaisvaikutelma ja käyttäjien mieltymykset. (Nielsen & Mack 1994, 
260–261.) 
Käyttäjän mieltymysten selvittäminen 
 
Suunnittelu- ja muotoilupäätöksiä tehdään usein heuristiikkojen tai muiden 
ohjesääntöjen perusteella. Heuristisella arvioinnilla on helppo selvittää, onko 
näitä periaatteita noudatettu tuotteen suunnittelussa. Aina päätöksiä ei 
kuitenkaan voi tehdä pelkkien ohjesääntöjen pohjalta, vaan käyttäjän 
mieltymykset täytyy ottaa huomioon. Näitä mieltymyksiä voidaan selvittää 
käyttäjätestaukset avulla. On kuitenkin huomioitava, että käyttäjän lyhyen 
käytön ja pitkäaikaisen käytön mieltymykset voivat erota toisistaan, jolloin 
käyttäjä saattaa testin aikana suosia eri asioita, kuin mitä hän suosisi 
käytettyään tuotetta pidempään. (Nielsen & Mack 1994, 262.) 
 
Käytettävyyden arviointi ulkomaan markkinoita varten 
 
Heuristisella arvioinnilla voidaan kyllä selvittää tuotteen soveltuvuutta tietylle 
markkina-alueelle käyttämällä normaalien heuristiikkojen lisäksi kohdealueen 
kulttuuriin sovitettuja suunnittelusääntöjä. Jos kuitenkin halutaan mahdolli-
simman tarkkaa tietoa tuotteen soveltuvuudesta kohdemarkkinoille, on 
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suositeltavaa suorittaa käyttäjätesti paikanpäällä, paikallisilla koehenkilöillä. 
Näin saadaan varmemmin huomioitua paikallinen kulttuuri, tavat ja mieltymyk-
set. (Nielsen & Mack 1994, 263–264.) 
 
 
3.4 Löydösten arviointi 
 
Arvioimalla löydökset saadaan selville vakavimmat käytettävyysongelmat, 
jolloin resurssit voidaan kohdistaa ensisijaisesti niiden korjaamiseen. Samalla 
voidaan karkeasti arvioida käyttöliittymän käytettävyyden tasoa nykytilassaan 
ja päättää mahdollisista jatkotoimenpiteistä. Esimerkiksi, jos käyttöliittymästä 
löytyy useita katastrofaalisia ongelmia, voidaan sen julkistamista lykätä. 
Toisaalta jos ongelmat ovat vain kosmeettisia, ei julkaisulle välttämättä ole 
estettä. (Nielsen & Mack 1994, 47) 
 
Nielsen (1993, 103–104) ehdottaa kahta eri tapaa löydösten arviointiin. 
Löydöksen vakavuus voidaan arvioida kokonaisuutena viisiportaisella 
asteikolla. Toisaalta vakavuus voidaan jakaa kahteen tekijään, esiintymistihey-
teen ja vaikutukseen, jolloin vakavuus saadaan näiden kahden muuttujan 
tulona (kuvio 8). Esiintymistiheys voidaan päätellä esimerkiksi siitä, kuinka 
moni arvioijista on kirjannut kyseisen löydöksen (heuristinen arviointi) tai 
kuinka moni koekäyttäjä törmää kyseiseen ongelmaan (käyttäjätesti). 
Tarvittaessa esiintymistiheys voidaan myös arvioida. Tällöin tiheys ei 
kuitenkaan välttämättä vastaa todellista käyttötilannetta. 
 
Viisiportainen vakavuusasteikko: 
 
0. Löydös ei ole käytettävyysongelma 
1. Kosmeettinen ongelma, korjataan jos aikaa jää 
2. Pieni käytettävyysongelma, korjataan, pieni tärkeystaso 
3. Suuri käytettävyysongelma, korjataan, korkea tärkeystaso 
4. Katastrofaalinen ongelma, korjattava ennen tuotteen julkistamista 
(Nielsen & Mack 1994, 49.) 
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KUVIO 8. Löydösten vakavuuden arviointi (Nielsen 1993, 104, muokattu) 
 
Löydöstä arvioidessa on hyvä ottaa huomioon myös pysyvyys. Pysyvyys 
voidaan mieltää myös opittavuutena. Jos sama ongelma vaivaa käyttäjää joka 
kerta tuotetta käytettäessä, on ongelma pysyvä. Toisaalta, jos ongelman oppii 
kiertämään ensimmäisen käyttökerran jälkeen esimerkiksi ohjekirjan avulla, se 
ei ole pysyvä. Pysyvyys voi lisätä tai vähentää ongelman vakavuutta. (Nielsen 
1993, 104–105.) 
Näiden lisäksi on hyvä arvioida ongelman vaikutusta tuotteen suosioon. 
Objektiivisesti mitättömäksi arvioitu käytettävyysongelma saattaa vaikuttaa 
suuresti tuotteen haluttavuuteen. (Nielsen & Mack 1994, 47.) Samoin on 
tärkeää selvittää, johtuuko ongelma toiminnon huonosta toteutuksesta, vai 
käyttäjän ja suunnittelijan erilaisista mentaalisista malleista. Jos useampi 
arvioija mieltää tuotteen käytön erilailla, kuin suunnittelija, on syytä arvioida 
tuotteen toteutusta uudelleen. (Hyysalo 2003, 177–178.) 
 
Vakavuusarviot ovat subjektiivisia, eivätkä siten kovin tarkkoja. Vakavuusarvi-
oissa ei tulisikaan luottaa vain yhden asiantuntijan arvioon, vaan on 
suositeltavampaa pyytää arvio usealta asiantuntijalta ja laskea näiden 
keskiarvo.  Todennäköisyys sille, että yhden asiantuntijan arvio osuu ±0,5 
yksikön tarkkuudella oikeaan viisiportaisella asteikolla on noin 55 %, kun 
vastaava luku neljän itsenäisesti toimineen asiantuntijan arvioiden keskiarvolle 
on 95 %. (Nielsen 1993, 103.) 
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Löydökset listataan ja jaotellaan esimerkiksi tuotteen osa-alueiden tai muiden 
teemojen mukaan. Löydöksen kuvauksen lisäksi listaan voidaan lisätä 
vakavuusarvio edellisen taulukon mukaan. Lista voidaan käydä läpi 
suunnittelutiimin kanssa ja luokitella löydökset asteikolla 0–4 niiden korjaami-
sen helppouden mukaan. Löydöksen vakavuuden ja korjaamisen helppouden 
tulona saadaan löydösten korjaamisen hyötykerroin, jonka avulla voidaan 
päätellä, missä järjestyksessä löydöksiä kannattaa korjata. (Hyysalo 2003, 
178.) 
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Tässä työssä löydösten arviointiin käytettiin yleisesti käytetyn viisiportaisen 
asteikon sijaan seitsenportaista asteikkoa. Ns. Likert -asteikkojen portaiden 
määrää on tutkittu paljon ja sopivan määrän katsotaan yleisesti olevan 5–9 
porrasta. Viiden portaan uskotaan kuitenkin houkuttelevan paljon neutraaleja 
arvoja. Lisäksi on todettu, että ääripään arvoja pyritään välttämään, joten viisi 
porrasta ei tarjoa riittävästi valinnan varaa, mikäli halutaan tarkkoja tuloksia. 
Seitsemän tai yhdeksän porrasta tarjoaa huomattavasti paremman valikoiman 
niin neutraaleja, kuin ääripäiden arvoja. Yli yhdeksän porrasta tarjoaa liian 
monta vaihtoehtoa sekoittaen arviointia. (Dumas 1998, 4–5.) 
 
Dumas (1998) suosittelee käyttämään yleisimmissä tilanteissa paritonta 
porrasmäärää, jolloin tarjolla on myös neutraali vaihtoehto. Poikkeuksena 
tähän ovat tapaukset, joissa halutaan selvittää ennalta tiedetyn tuloksen 
voimakkuutta. Toisin sanoen, jos tiedetään tuloksen olevan asteikon 
jommassakummassa ääripäässä, voidaan käyttää parillista porrasmäärää, 
jolloin täysin neutraali vaihtoehto jää pois. (Dumas 1998, 4–5.) Tässä 
tapauksessa olisi voitu käyttää kumpaa tahansa. Koska pariton porrasmäärä 
on yleisesti käytetyin, päädyttiin siihen myös tässä työssä. 
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3.5 Silmänliikemittaus 
 
3.5.1 Menetelmän kuvaus 
 
Silmänliikemittaus (eye tracking) tarkoittaa koehenkilön katseen seuraamista. 
Katsetta seuraava laitteisto voi olla esimerkiksi integroituna tietokoneen 
näyttöön. Nykyaikaisessa silmänliikelaitteistossa yksi kamera tarkkailee pään 
sijaintia monitoriin nähden, erillisten kameroiden keskittyessä tallentamaan 
lähikuvaa silmistä. (Nielsen & Pernice 2010, 4–5.) 
 
Pupillien paikantamiseen käytetään infrapunateknologiaa. Infrapunavalo 
heijastuu silmän verkkokalvolta erityisen hyvin, sillä verkkokalvo absorboi vain 
näkyvät aallonpituudet heijastaen infrapunavalon takaisin. Näin pupillit 
voidaan paikantaa ilman raskasta reaaliaikaista kuvankäsittelyä.  Kun katseen 
suunta on selvitetty, lasketaan näyttöpinnan ja katseen kohtauspiste, jolloin 
katseen kohde voidaan paikantaa näytöltä. (Nielsen & Pernice 2010, 4–5.) 
 
Katseen seuraaminen sinänsä olisi merkityksetöntä, ellei sitä voitaisi yhdistää 
koehenkilön muuhun käyttäytymiseen. Silmänliikemittaus nojaakin suurelta 
osin Mind-eye -hypoteesiin. Sen mukaan ihminen ajattelee katseensa 
kohdetta. Ihminen voi myös ajatella asioita, joita ei näe, mutta varsinkin 
tehtäviä suoritettaessa ajatus seuraa samoja kohteita, kuin katse. Yleisesti 
uskotaankin mind-eye -hypoteesin pitävät paikkansa ainakin silmänliiketestien 
osalta. (Nielsen & Pernice 2010, 9.) 
 
Muodostettaessa kuvaa kohteesta, silmä ei liiku säännönmukaisesti kohteen 
yli, vaan nykäyksittäin keskittyen yhteen pisteeseen vain sekunnin kym-
menyksien ajaksi. Näitä nykäyksiä kutsutaan sakkadeiksi ja keskittynyttä 
katsetta fiksaatioksi. Sakkadien aikana näkö sumenee niin voimakkaasti, että 
silmä on käytännössä sokea. Sakkadit kestävät vain sekunnin sadasosien 
ajan, eikä niitä yleensä edes huomaa. Tämän takia silmänliiketutkimuksessa 
ei juurikaan kiinnitetä huomiota sakkadeihin, vaan fiksaatioihin. Mind-eye -
hypoteesin mukaan voidaan myös päätellä, että mitä pidempään fiksaatiot 
kohdistuvat samaan kohtaan, sitä enemmän koehenkilö ajattelee kyseistä 
kohdetta. (Nielsen & Pernice 2010, 6–7.) 
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3.5.2 Soveltuvuus ja vaatimukset 
 
Silmänliikemittaus soveltuu hyvin käyttöliittymän kohteiden näkyvyyden ja 
sijoittelun arviointiin. Samoin menetelmällä voidaan tutkia taustaltaan, 
koulutukseltaan, kokemukseltaan tai muilta ominaisuuksiltaan eroavien 
käyttäjien toimintatapojen eroa. Esimerkiksi työkseen tietokonetta käyttävä 
henkilö saattaa hakea asioita eri tavoin, kuin vähemmän tietokonetta käyttävä. 
(Siistonen, 2.) Silmänliikemittaus on kuitenkin kallis ja työläs menetelmä, ja 
useimmiten halvempi ja yksinkertaisempi metodi on riittävä. Silmänliikelaitteis-
toa voi kuitenkin suositella osaksi pitkälle kehittynyttä käytettävyyslaboratorio-
ta. (Nielsen & Pernice 2009, 6.) 
 
Silmänliikemittaus asettaa testille eri vaatimuksia, kuin perinteinen käytettä-
vyystesti. 
 
o Laitteen luotettavan kalibroinnin varmistamiseksi huoneen tulisi olla 
mielellään ikkunaton. Jos huoneessa on ikkunoita, tulisi laitteisto sijoit-
taa ikkunattomalle seinustalle. Monitorin takaa tuleva kirkas valo voi 
heijastua käyttäjän silmistä haitaten kalibrointia. 
 
o Testaus tulisi rajoittaa korkeintaan 90 minuutin mittaiseksi, tai jakaa 
useampaan osaan. Liian pitkät testit voivat johtaa koehenkilön silmien 
väsymiseen ja kuivumiseen, jolloin laitteiston luotettavuus heikkenee. 
 
o Käyttäjän tulee olla mahdollisimman paikallaan testin ajan, sillä monito-
rin kamerat on tarkennettu tiettyyn alueeseen monitorin edessä. Käyttä-
jän tuolissa tulisikin olla mahdollisimman vähän säätöjä, jottei hän liiku 
testin aikana. Korkeussäätö on hyödyllinen joko tuolissa tai pöydässä, 
jotta käyttäjän kasvot saadaan sopivalle korkeudelle monitoriin nähden. 
 
o Käyttäjälle varatulle pöydälle ei tule jättää ylimääräisiä tavaroita. 
Esimerkiksi kynät ja paperit mahdollistavat muistiinpanojen tekemisen 
ja piirtelyn, mikä voi olla hyväksyttävää perinteisessä käytettävyystes-
tissä, mutta ei silmänliiketestissä. Käyttäjän katseen ja huomion kiinnit-
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tyminen muualle voi sotkea laitteen kalibroinnin tai saada käyttäjän liik-
kumaan kameroiden tarkennusalueen ulkopuolelle. 
 
o Testaajalle on hyvä olla oma näyttö, jolta hän seuraa testin kulkua. 
Saman näytön tarkkaileminen voi aiheuttaa koekäyttäjälle tarvetta siir-
tyä sivusuunnassa tehdäkseen tilaa testaajalle, jolloin laitteiston toimin-
ta vaarantuu. (Nielsen & Pernice 2009, 53–54.) 
 
3.5.3 Koehenkilöt 
 
Koehenkilöitä valittaessa pätevät samat säännöt, kuin tavallisessa käyttäjätes-
tissä. Ehdokkaita haastateltaessa onkin hyvä ensin varmistua, täyttääkö 
henkilö tavallisen käyttäjätestauksen kriteerit ja vasta sitten paneutua 
silmänliikemittauksen erityisvaatimuksiin. Vaatimukset koskevat lähinnä 
koekäyttäjän silmien soveltuvuutta silmänliiketestiin. (Nielsen & Pernice 2009, 
16.) 
 
Käyttäjiä valitessa on suositeltavaa rajata pois käyttäjät, joiden silmille 
laitteisto olisi vaikeinta kalibroida. Seuraavassa lista seikoista, jotka 
vaikeuttavat tai estävät silmänliiketestin: 
 
o Kaksiteholinssit, 
o paksut silmälasien kehykset, 
o pysyvästi laajentuneet pupillit, 
o glaukooma, 
o kaihi 
o erityisen pitkä tai lyhyt koekäyttäjä ja 
o pitkät silmäripset tai runsas ripsiväri. 
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Parhaassa tapauksessa koekäyttäjä täyttää seuraavat vaatimukset: 
 
o Ei käytä silmälaseja, 
o ei käytä hattuja, 
o istuu suorassa, 
o ei liiku turhaan testin aikana. 
(Nielsen & Pernice 2009, 87–88.) 
 
Silmänliiketeknologian käyttö ei vaikuta tarvittavien koekäyttäjien määrään. 
Toisaalta, jos teknologiaa halutaan hyödyntää enemmän, luomalla esimerkiksi 
lämpökarttoja, muuttuu koehenkilöiden tarve merkittävästi. Nielsen ja Pernice 
suosittavat lämpökarttoja tehtäessä käytettävän ainakin 39 koekäyttäjää. 
(Nielsen & Pernice 2009, 19.) 
 
 
4 TOTEUTUS 
 
 
4.1 Heuristinen arviointi 
 
Heuristisen arvioinnin tavoitteena oli paitsi tuotteen käytettävyyden arviointi, 
myös käyttäjätestauksen valmistelu. Jotta käyttäjätesti olisi mahdollisimman 
tehokas, pyrittiin heuristisella arvioinnilla selvittämään, mihin tuotteen 
ominaisuuksiin käyttäjätestin tulisi keskittyä. Heuristisessa arvioinnissa 
käytettiin apuna Nielsenin heuristiikkoja (ks. 3.1.2 Heuristiikat) sekä Myontecin 
käyttötapauksia. Käyttötapaukset oli luotu Myontecin omaa testausta varten ja 
ne käsittivät lähes kaikki tuotteen käyttötilanteet. 
 
Käyttötapauksiin kuuluivat: 
 
o tuotteen asennus, 
o tuotteen asennuksen poisto, 
o uuden käyttäjän luominen, 
o käyttäjän muokkaaminen, 
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o käyttäjän vaihtaminen, 
o käyttäjän poistaminen, 
o mittalaitteen valinta, 
o mittauksen aloitus, 
o mittausnäkymän muuttaminen, 
o parametrien muuttaminen, 
o tallennuksen aloitus, 
o tallennuksen lopetus, 
o tallennetun mittauksen tarkastelu ja 
o usean tallennetun mittauksen yhtäaikainen tarkastelu. 
 
Arvioinnin suoritti vain yksi henkilö, vaikka yleisesti suositellaan useamman 
arvioijan käyttämistä. Tässä tapauksessa arvioija on perehtynyt sekä 
tuotteeseen, että käytettävyyteen, joten yhden arvioija katsottiin riittävän 
vakavimpien käytettävyysongelmien ja käyttäjätestin kannalta mielenkiintoi-
simpien aihealueiden löytämiseen. Yhteen arvioijaan päädyttiin myös kiireisen 
aikataulun ja tuotteen suppeuden (vain 14 käyttötapausta) takia. 
 
Heuristiseen arviointiin käytettiin aikaa noin tunti. Arvioinnin aikana käytiin läpi 
Myontecin käyttötapaukset kahteen kertaan, peilaten tuotteen toimintaa 
Nielsenin heuristiikkoihin. Loppuaika käytettiin palaamalla seikkoihin, jotka 
herättivät mielenkiintoa käyttötapauksia läpikäydessä, sekä tutkimalla tuotetta 
vapaasti. 
 
Arvioinnin löydökset koottiin Excel-taulukkoon. Tässä vaiheessa löydöksiä 
arvioitiin vain käyttäjätestiä silmällä pitäen. Lopullinen analysointi tehtiin 
kootusti käyttäjätestin jälkeen, kun kaikki löydökset oli yhdistetty. 
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4.2 Käyttäjätestaus 
 
4.2.1 Koehenkilöt 
 
Testiin osallistui neljä koehenkilöä (K1-K4). Koehenkilöt oli valittu Jyväskylän 
ammattikorkeakoulun opiskelijoista, koska testin budjetti ei sallinut ulkopuolis-
ten koehenkilöiden hankkimista. Osaltaan koehenkilöiden valintaan vaikutti 
myös silmänliikelaitteisto, joka oli Jyväskylässä. Näin ollen myös koehenkilöi-
den tuli löytyä Jyväskylän läheisyydestä. Koehenkilöitä valittaessa otettiin 
huomioon opiskelijoiden taustat, opintosuuntaus ja kohderyhmän vastaavuus. 
Neljän koehenkilön lisäksi yksi henkilö osallistui pilottitestiin (P1). 
 
Koehenkilöt K1 ja K2 olivat hyvinvointiteknologian neljännen vuoden 
opiskelijoita. Heillä oli hyvät tiedot käytettävyydestä sekä käytettävyystestauk-
sesta, joten koehenkilönä olon voitiin olettaa sujuvan heiltä hyvin luontevasti. 
Vaarana kuitenkin oli, että asiantuntijuus houkuttelee koehenkilöt analysoi-
maan tuotetta liiaksi, jolloin testin onnistuminen vaarantuu. Koehenkilöitä 
muistutettiinkin heidän roolistaan koehenkilöinä testiin perehdytettäessä. 
 
K1 ja K2 olivat opiskelleet ihmisen anatomiaa ja fysiologiaa, sekä kuormitusfy-
siologiaa, joten he tunsivat lihasten toiminnan ja kuntotestauksen perusteet. 
Näin ollen heidän tietonsa tuotteen käyttötarkoituksesta vastasivat kohderyh-
män tietämystä. Lisäksi K1 harrasti joukkueurheilua kilpatasolla ja aikoi jatkaa 
opintojaan liikuntatieteellisten aineiden parissa, joten hän oli erityisen sopiva 
valinta koehenkilöksi. 
 
K3 ja K4 olivat sosiaali- ja terveysalan ensimmäisen vuoden opiskelijoita. 
Heillä ei ollut aiempaa kokemusta käytettävyystestauksesta, mutta heidät 
perehdytettiin tarvittavissa määrin ennen testiä. Opintojensa myötä heillä oli 
jonkinlainen tuntemus ihmisen fysiologiasta, mutta ei erityistä tietämystä 
kuntotestauksesta tai tuotteen käyttötarkoituksesta. Näissäkin asioissa 
koekäyttäjät perehdytettiin tarvittavilta osin. 
 
P1 oli vasta valmistunut hyvinvointiteknologian insinööri. Koulutuksen myötä 
hän tunsi käytettävyystestauksen menetelmät ja hänellä oli kokemusta 
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koehenkilönä olemisesta. Menetelmän tuntevan koehenkilön katsottiin olevan 
hyvä valinta pilottitestiin, sillä hän osaa todennäköisesti kommentoida testiä ja 
antaa palautetta ensikertalaista paremmin. 
 
Myös P1 omasi välttävän tuntemuksen ihmisen fysiologiasta, mutta ei 
erityisesti lihasten toiminnasta tai kuntotestauksesta. P1 kuitenkin perehdytet-
tiin aiheeseen ennen pilottitestiä. 
 
Erilaisista taustoista riippumatta kaikki koekäyttäjät kävivät läpi saman 
perehdytyksen. Tällä varmistettiin, että kaikilla oli varmasti tarvittavat tiedot 
testin suorittamiseksi. 
 
Koska tuotteella on useita eri kohderyhmiä, olisi tuotetta voitu testata myös 
useammilla eri käyttäjäryhmillä. Tätä ei kuitenkaan nähty järkevänä vaihtoeh-
tona, sillä usean eri käyttäjäryhmän ei katsottu tuovan riittävää hyötyä 
lisääntyneeseen työmäärään nähden. 
 
4.2.2 Tehtävät 
 
Alusta asti oli selvää, että tuotteen vapaan tutkimisen sijaan testi suoritettaisiin 
tehtäviä apuna käyttäen. Tehtävillä varmistettiin, että ohjelman kaikki halutut 
osa-alueen tulevat tutkituiksi. Tehtävien avulla myös säästettiin koehenkilöitä 
mahdollisilta noloilta tilanteilta, joissa koehenkilö ei tiedä, mitä ohjelmalla 
tekisi. Ohjelman käyttötarkoitus poikkeaa suuresti koehenkilöiden aiemmin 
käyttämistä ohjelmista, joten ongelmatilanteet olisivat olleet hyvin todennäköi-
siä ilman tehtäviä. 
 
Tehtäviä suunniteltaessa otettiin huomioon sekä Myontecin käyttötapaukset, 
sekä heuristisen arvioinnin löydökset ja kokemukset. Tehtävissä pyrittiin 
käymään läpi kaikki tuotteen toiminnot ohjelman asennuksesta aina 
asennuksen poistoon asti, kiinnittäen erityistä huomiota heuristisen arvioinnin 
perusteella ongelmallisiksi arvioituihin toimintoihin. Yleensä kaikkien ohjelman 
toimintojen läpikäyminen ei olisi mahdollista yhden käyttäjätestin puitteissa, 
mutta tässä tapauksessa ohjelma oli niin suppea, että kaikki käyttötapaukset 
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voitiin sisällyttää testiin. Myös Myontec toivoi ohjelmaa testattavan kaikkien 
käyttötapausten mukaisesti. 
 
Testiä varten kehitettiin yksi yhtenäinen kehystarina, johon sisältyi kymmenen 
skenaariota. Käyttämällä yhtä kehystarinaa saatiin yksittäiset skenaariot 
pidettyä mahdollisimman lyhyinä. Yhteen skenaarioon sijoitettiin yhdestä 
neljään tehtävää. Tehtäviä yhdisteltiin suuremmiksi kokonaisuuksiksi, jotta 
lyhyet, yksinkertaiset tehtävät eivät tuntuisi liian vähäpätöisiltä. Toisaalta 
samoja tehtäviä sijoitettiin myös useampiin skenaarioihin, jotta pystyttiin 
tutkimaan ongelmallisiksi oletettujen toimintojen opittavuutta. 
 
Skenaariot annettiin koekäyttäjille paperilla yksi kerrallaan. Koekäyttäjiä 
ohjeistettiin ilmoittamaan selvästi, kun he katsovat suorittaneensa skenaarion 
tehtävät. Jos testaaja oli samaa mieltä, koehenkilö sai seuraavan skenaarion. 
Mikäli jokin tehtävistä oli vielä suorittamatta, tai puutteellisesti suoritettu, 
kehotettiin koekäyttäjää lukemaan skenaario uudelleen ja varmistamaan, että 
kaikki tehtävät oli suoritettu. Mikäli koehenkilö suoritti skenaarion edelleen 
puutteellisesti, siirryttiin seuraavaan skenaarioon. 
 
Skenaariot: 
 
1. Olet saanut Muscle Monitor laitteiston lainaksi ja aiot tehdä mittauksen 
kolmelle opiskelijalle: Aarnelle, Mikolle ja Pekalle. Asenna ohjelma tie-
tokoneelle 
 
Asennustiedosto oli valmiina tietokoneen työpöydällä, ja tämä kerrottiin 
koehenkilölle suullisesti. Skenaario katsottiin suoritetuksi, kun asennusohjel-
ma oli suoritettu loppuun. 
 
2. Avaa Muscle Monitor ohjelma. Ohjelmalle täytyy kertoa, mihin Blue-
tooth porttiin EMG -laite on liitetty. Mene ohjelman laiteasetuksiin ja 
kerro ohjelmalle, että laite on asetettu porttiin COM 5. 
 
Koehenkilön tuli tietää, minne ohjelman pikakuvake asetettiin asennusohjel-
man aikana. COM portin numero annettiin valmiiksi. Portin numero saadaan 
 48
tietää laitteiston Bluetooth parituksen yhteydessä, mikä tässä tapauksessa oli 
tehty valmiiksi. Bluetooth parituksen sujuvuutta ei testattu, koska se 
suoritetaan laitteistolle vain ensimmäisellä käyttökerralla, eikä kuulu 
päivittäiseen käyttöön. Skenaario katsottiin suoritetuksi, kun ohjelma oli avattu 
ja oikea COM portti asetettu. 
 
3. Luo opiskelijoille (Aarne, Mikko ja Pekka) käyttäjänimet mittauksia 
varten. Käyttäjien tiedot voit keksiä itse. 
 
Koekäyttäjän tuli löytää käyttäjätietovalikko ja lisätä useita käyttäjiä yhtäaikai-
sesti. Skenaario katsottiin suoritetuksi, kun kaikki käyttäjänimet oli luotu. 
Useiden käyttäjien kanssa toimiminen havaittiin ongelmalliseksi heuristisessa 
arvioinnissa, joten käyttäjävalikkoon kohdistettiin useita tehtäviä, joilla pyrittiin 
selvittämään valikon toiminnan opittavuutta. 
 
4. Vain Mikko ja Pekka saapuvat mittaukseen. Aarne on sairastunut, joten 
voit poistaa hänen käyttäjänimensä. 
 
Koekäyttäjän tuli valita oikea käyttäjänimi ja poistaa se. Skenaario katsottiin 
suoritetuksi, kun oikea käyttäjänimi oli poistettu. 
 
5. Mikko kertoo laihtuneensa 2 kg aktiivisen lenkkeilyn myötä. Korjaa 
Mikon tiedot. Lopuksi varmista, että Mikon käyttäjänimi on valittuna mit-
tausta varten. 
 
Koekäyttäjän tuli valita oikea käyttäjänimi ja muokata tälle aiemmin annettuja 
tietoja. Sama käyttäjänimi tuli myös valita aktiiviseksi mittausta varten. 
Skenaario katsottiin suoritetuksi, kun Mikon tiedot oli korjattu ja Mikon 
käyttäjänimi valittu aktiiviseksi mittausta varten. 
 
6. Mikko on unohtanut urheiluvarusteensa koulun sohville. Pekka on 
kuitenkin valmiina testiin, joten valitse käyttäjäksi Pekka ja aloita mitta-
us. 
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Koekäyttäjän tuli vaihtaa aktiiviseksi toinen käyttäjänimi ja aloittaa mittaus. 
Tehtävä katsottiin suoritetuksi, kun ohjelmassa oli siirrytty mittausikkunaan 
oikea käyttäjänimi valittuna. 
 
7. Olet kiinnostunut erityisesti maksimikiihtyvyyksistä. Vaihda mittauksen 
oletuskuvaaja kiihtyvyyskuvaajaan ja ota keskiarvojen ja relaksaatioar-
vojen näyttö pois päältä. Varmista, että maksimiarvot kuitenkin näkyvät. 
Lopuksi tee noin 5 sekunnin mittaunen tallennus ja poistu mittauksesta. 
 
Koekäyttäjän tuli vaihtaa oikeaan mittausnäkymään, poistaa ruksit keskiarvo-
jen ja relaksaatioarvojen valintaruuduista ja varmistaa, että maksimiarvojen 
valintaruudussa on edelleen ruksi. Lopuksi koekäyttäjän tuli käynnistää ja 
pysäyttää mittaus, sekä poistua mittaustilasta. Tehtävä katsottiin suoritetuksi, 
kun pyydetyt toimet oli tehty ja mittausikkuna suljettu. Mittauksen pituuteen ei 
kiinnitetty tässä vaiheessa huomiota, mutta siihen palattiin testin jälkeen 
haastattelussa. 
 
8. Mikko on löytänyt varusteensa ja on valmiina mittaukseen. Mikko on 
kiinnostunut yksittäisten lihasten toiminnasta, erityisesti relaksaatio-
tasoista. Vaihda siis näkymää sen mukaisesti ja muuta mittauksen pa-
rametreja niin, että vain relaksaatiotasot ovat näkyvissä. Tee vastaava 
5 sekunnin mittainen tallennus ja poistu mittauksesta. 
 
Koekäyttäjän tuli vaihtaa aktiiviseksi toinen käyttäjä, palata mittausikkunaan, 
tehdä vastaavanlaisia parametrimuutoksia kuin edellisessä tehtävässäkin, 
tehdä lyhyt mittaus ja sulkea mittausikkuna. Tehtävä katsottiin suoritetuksi, 
kun mittaus oli tehty oikealla käyttäjänimellä, oikeilla parametreilla ja 
mittausikkuna suljettu. Mittauksen pituuteen ei tässäkään vaiheessa kiinnitetty 
huomiota. Toisella mittausskenaariolla pyrittiin selvittämään mittausikkunan 
toimintojen opittavuutta. 
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9. Avaa molempien mittaus samanaikaisesti analysointia varten. 
 
Koekäyttäjän tuli avata molemmat viiden sekunnin mittaukset yhtäaikaisesti 
vertailua varten. Tehtävä katsottiin suoritetuksi, kun mittausikkunat olivat yhtä 
aikaa avoinna. 
 
10. Sulje ohjelma ja poista Muscle Monitor asennus tietokoneelta. 
 
Koekäyttäjän täytyi sulkea ohjelma ja poistaa asennus tietokoneelta. Tehtävä 
katsottiin suoritetuksi, kun ohjelman asennus oli onnistuneesti poistettu. 
 
4.2.3 Testitila 
 
Testitilana toimi yleisesti käytettävyystestauksia varten käytetty tila Jyväskylän 
ammattikorkeakoululla. Tilan kalustukseen kuuluivat työpöytä, kaksi työtuolia 
ja muutama lepotuoli (kuvio 9). Mukavat lepotuolit soveltuivat hyvin koekäyttä-
jien perehdyttämiseen, todennäköisesti helpottaen koehenkilöiden rentoutu-
mista jännittävässä tilanteessa. Tilassa oli yksi ikkunaseinä, joka jäi 
koekäyttäjästä katsottuna vasemmalle. Koska tila oli maan tasossa, 
ikkunoiden sälekaihtimet pidettiin testin aikana kiinni. Muutoin ulkona liikkuvat 
ihmiset olisivat voineet häiritä testin suorittamista. Suoraan koekäyttäjän 
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KUVIO 9. Testitila 
 
4.2.4 Laitteisto ja testaajat 
 
Testit suoritettiin Muscle Monitor ohjelman versiolla 0.3.0.0. Koska osa 
ohjelman toiminnoista vaati yhteyden muodostamisen mittalaitteisiin, oli 
testissä mukana myös EMG -shortsit ja mittausmoduuli. Koekäyttäjä ei ollut 
testin aikana suoranaisesti tekemisissä shortsien tai moduulin kanssa. 
 
Silmänliikelaitteistona toimi Tobii T60. Laitteistoon kuului 17 tuumainen TFT-
monitori, johon silmänliikekamerat oli integroitu. Laite tallensi silmänliikkeet 60 
hertsin taajuudella. (Tobii T60, 2013.) Monitori oli kytkettynä kannettavaan 
tietokoneeseen, joka toimi samalla testaajan monitorina. Ohjelmistona 
käytettiin Tobii Studion versiota 3.0. Testien lisäksi Tobii Studiota käytettiin 
haastattelun tallentamiseen sekä lämpökarttojen luomiseen. 
 
Koehenkilölle oli varattu työtuoli, jonka korkeutta voitiin säätää koekäyttäjän 
mukaisesti. Tuolissa ei ollut rullia, mikä helpotti sopivan etäisyyden säilyttä-
mistä silmänliikekameraan nähden. Työpöydän korkeutta voitiin säätää 
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sähköisesti, jolloin monitori ja silmänliikelaitteisto saatiin optimaaliselle 
korkeudelle koekäyttäjään nähden. 
 
Tilassa ei ollut erillistä videokameraa, vaan silmänliikemonitori tallensi myös 
videokuvaa testistä. Videointi on olennainen osa silmänliiketutkimusta ja 
helpottaa myös havainnoijan työtä, sillä testin voi katsoa myöhemmin useaan 
kertaan videolta. Tästä syystä testissä ei ollut erillistä havainnoijaa, vaan 
testaaja teki havaintoja muun toimensa ohessa. Lopullinen havainnointi tehtiin 
videotallenteista. 
 
4.2.5 Haastattelu 
 
Haastattelu suoritettiin testin jälkeen. Silmänliikekamera mahdollisti takautu-
van ääneenajattelumenetelmän (retrospective thinking aloud, RTA) käytön. 
Menetelmässä katsotaan testin videotallenne, johon on yhdistetty koekäyttä-
jää kuvaavan kameran materiaali ja tietokoneen näytön tapahtumat. Näin 
voidaan vertailla käyttäjän reaktioita hänen tietokoneella tekemiinsä toimiin. 
Haastattelun aikana laitteisto tallentaa edelleen kuvaa koekäyttäjästä, sekä 
haastattelun äänitallenteen. Tuloksena on video, jossa näkyy koekäyttäjän 
toimet testin aikana sekä haastattelun ääniraita koekäyttäjän kommentteineen. 
 
Menetelmään päädyttiin, koska sen toivottiin palauttavan testin tapahtumat 
koekäyttäjän mieleen. Testaaja teki testin aikana muistiinpanoja, joiden 
pohjalta koekäyttäjälle esitettiin kysymyksiä. Menetelmä helpotti myös 
testaajan työtaakkaa, koska haastattelun vastauksia ei tarvinnut kirjoittaa 
erikseen muistiin. Haastattelu pyrittiin pitämään rentona ja keskustelunomai-
sena, jotta koekäyttäjä tuntisi olonsa vapautuneeksi ja nostaisi itsekin esille 
asioita, joita testaaja ei ehkä ole huomannut. Menetelmä soveltui lyhyeen 
käytettävyystestiin hyvin, sillä koko testin videotallenne voitiin katsoa rauhassa 
läpi kokonaisuudessaan ja tarvittaessa pysähtyä keskustelemaan mielenkiin-
toisista seikoista. 
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5 TULOKSET 
 
 
5.1 Löydökset 
 
Heuristisen arvioinnin ja käyttäjätestin löydökset kirjattiin Excel -taulukkoon. 
Taulukkoon merkittiin löydöksen nimi, kuvaus sekä korjausehdotus. Lisäksi 
taulukkoon arvioitiin löydöksen vakavuus seitsenportaista asteikkoa käyttäen 
niin, että vakavin ongelma saa arvon seitsemän. 
 
Vakavuuksien arvioinnin jälkeen löydöksistä keskusteltiin Myontecin 
ohjelmistokehittäjän kanssa, joka arvioi jokaisen löydöksen korjaamisen 
helppouden niin ikään seitsenportaisella asteikolla, arvon seitsemän 
kuvatessa helpoiten korjattavaa ongelmaa.  Lopuksi löydöksen vakavuus 
kerrottiin korjaamisen helppoudella, jolloin saatiin korjaamisen hyötykerroin. 
Eniten hyötyä tuo siis helposti korjattavan, vakavan ongelman korjaaminen. 
Nämä korjataan ensitilassa. Vähemmän vakavat, vaikeasti korjattavissa olevat 
ongelmat taas voidaan jättää myöhemmäksi. 
 
Löydöksistä on nostettu esiin viisi vakavinta, joita analysoidaan myös 
tarkemmin. Lista kaikista löydöksistä löytyy liitteestä 1. 
 
5.1.1 Kuvaajien valintaruudut 
 
Tehtäessä mittausta, ohjelmassa on siirryttävä erilliseen mittaustilaan 
(measure, kuvio 10). Mittaustilassa voidaan tarkastella sekä EMG- että 
kiihtyvyyskuvaajia (medusa, muscle ja force). Lisäksi kussakin näkymässä on 
mahdollista nähdä maksimi-, keskiarvo- ja relaksaatioarvot (MAX, AVG ja 
Relax). Halutut kuvaajat ja arvot valitaan valintaruutujen avulla. 
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KUVIO 10. Mittausikkuna 
 
Testeissä huomattiin, että medusa ja force kuvaajien nimet ovat harhaanjoh-
tavia. Keskusteltaessa löydöksestä Myontecin ohjelmistokehittäjän kanssa 
kävi ilmi, että kuvaajien nimet ovat vielä työnimiä ja voivat vielä muuttua 
valmiiseen tuotteeseen. Lisäksi huomattiin, että meduusa kuvaajan nimi on 
vahingossa vaihtunut tuotteen kehityksen aikana. Alkuperäinen nimi oli 
ameba. Nimenä ameba kuvaa itse kuvaajaa kohtalaisen hyvin ja on helposti 
opittava ja muistettava. Tältä osin ongelma päätettiin korjata vaihtamalla 
kuvaajan nimi alkuperäiseen muotoonsa. 
 
Force kuvaaja näyttää mittakortin kiihtyvyysanturin mittaamia kiihtyvyyksiä 
kolmella akselilla. Ilmeisesti kuvaajan työnimessä oli käännösvirhe, sillä nimi 
force viittaa voimaan, ei kiihtyvyyteen. Löydöksen korjaamiseksi ehdotettiinkin 
kuvaajan nimen korjaamista muotoon accelerometer. 
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5.1.2 Useiden käyttäjien luominen 
 
Jotta ohjelmalla voidaan tehdä mittaus, täytyy ensin luoda asiakkaalle 
käyttäjänimi. Käyttäjänimi luodaan käyttäjävalikossa (user, kuvio 11). Jos 
halutaan luoda useampia käyttäjiä, täytyy uuden käyttäjän tiedot kirjoittaa 
edellisen käyttäjän päälle. Vaihtoehtoisesti käyttäjätietolomake voidaan 
tyhjentää uutta käyttäjää varten painamalla ikkunana alalaidassa olevaa, 
luudan kuvalla varustettua painiketta. 
 
 
KUVIO 11. Käyttäjävalikko 
 
Käyttäjätietolomakkeen toimintaperiaatteen oivaltaminen vie paljon aikaa ja 
tuotti hankaluuksia kaikille koekäyttäjille. Kukaan käyttäjistä ei käyttänyt sivun 
alalaidan tyhjennyspainiketta, vaan aikansa mietittyään kaikki kokeilivat uuden 
käyttäjän tietojen kirjoittamista edellisen käyttäjän tietojen päälle. 
 
Lomakkeen nimilaatikko toimii myös pudotusvalikkona, jota käyttämällä 
valitaan aktiivinen käyttäjä mittausta varten. Pudotusvalikko on myös ainoa 
paikka, josta näkee kaikki luodut käyttäjät. Tämä aiheutti ongelmia, sillä 
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koekäyttäjät eivät tienneet, missä heidän luomat käyttäjänimensä näkyvät, 
ennen kuin oivalsivat pudotusvalikon toiminnan. 
 
Pudotusvalikko oli hyvin vaikea havaita, sillä sen tunnistaa vain pienestä 
nuolipainikkeesta nimikentän vieressä. Kuvio 12 havainnollistaa, mitkä 
käyttäjävalikon elementit olivat näkyvimmän koekäyttäjille. Kuvio on koostettu 
kaikkien neljän koekäyttäjän silmänliiketallenteista. Kuvan koostaminen 
aloitettiin hetkestä, jolloin käyttäjävalikko avattiin ja lopetettiin, kun koekäyttäjä 
avasi pudotusvalikon. Kuva toimii lämpökartan tavoin, mitä enemmän käyttäjä 
kiinnitti huomiota tiettyyn alueeseen, sitä valoisampi alue on. Kuva simuloi 
sitä, kuinka helposti huomattavia kutkin ikkunan elementit olivat käyttäjille. 
 
 
KUVIO 12. Pudotusvalikon näkyvyys 
 
Löydöksen korjaamiseksi ehdotettiin erillistä painiketta uuden käyttäjän 
luomista varten, jossa on selkeä teksti, esimerkiksi ”luo uusi käyttäjä” (create 
new user). Lisäksi aktiivisen käyttäjän valintaan ehdotettiin käyttäjätietolomak-
keesta erillään olevaa pudotusvalikkoa, esimerkiksi mittausikkunan yhteyteen. 
  
 57
5.1.3 Kaksi samannimistä käyttäjää 
 
Käyttäjätestissä havaittiin, ettei ohjelma hyväksy kahta samannimistä 
käyttäjää. Mikäli ohjelmaan yritetään lisätä kaksi samannimistä käyttäjää, 
poistuu ensin lisätty muistista toista samannimistä käyttäjää tallennettaessa. 
Tätä ongelmaa ei osattu odottaa, vaan se ilmeni koekäyttäjän suorittaessa 
yhden tehtävistä virheellisesti. 
 
Ongelma on ohjelmointivirhe, joka oli jäänyt Myontecin omissa testeissä 
huomaamatta. Vaikka ongelma ei ole suoranaisesti käytettävyydessä, on 
löydös silti erittäin tärkeä, sillä se olisi voinut aiheuttaa asiakkaalle vähintään-
kin ylimääräistä työtä, pahimmillaan tärkeiden tietojen menetyksen. 
 
5.1.4 Kuvaajat 
 
Mittaustilassa voidaan valita ruudulle yhdestä kolmeen kuvaajaa yhtäaikaises-
ti. Kuvaajilla ei kuitenkaan ole otsikoita, eikä kuvaajan nimi näy missään 
kuvaajien valintaruutuja lukuun ottamatta. Käyttäjän onkin vaikea päätellä, 
mikä on mikin kuvaaja. Asian voi ratkaista valitsemalla näytölle yhden 
kuvaajan kerrallaan ja käymällä kaikki kuvaajat läpi, jolloin kuvaajan ja 
valintaruudun yhteys selviää. Käyttäjän ei kuitenkaan tulisi joutua näkemään 
näin paljon vaivaa. 
 
Vaikka suurin osa koekäyttäjistä arvasi kuvaajat valintaruudun nimien 
perusteella oikein, näkyi koekäyttäjien epävarmuus selvästi. Testien 
perusteella käyttäjä kaipaa lisää informaatiota kuvaajien tunnistamiseksi. 
Löydöksen korjaamiseksi ehdotettiin kuvaajan yläpuolelle sijoitettavaa 
otsikkoa, jossa lukee kuvaajan nimi. 
 
5.1.5 Kuvaajien määrä 
 
Mittaustilassa ei käy selvästi ilmi, että tarjolla on useita eri kuvaajia. Ikkunan 
oikeassa laidassa olevien valintaruutujen merkitys ei ole selvä. Vaikka 
käyttäjätestissä kaikki koekäyttäjät osasivat lopulta vaihtaa kuvaajia 
valintaruutujen avulla, vei valintaruutujen ymmärtäminen turhan paljon aikaa. 
 58
 
Ratkaisuksi ongelmaan ehdotettiin otsikon lisäämistä kuvaajien valintaruutujen 
yläpuolelle. Otsikko voi olla esimerkiksi ”kuvaajat” (graphs). 
 
5.1.6 Opittavuus 
 
Heuristisessa arvioinnissa havaittiin kaksi mahdollisesti ongelmallista aluetta, 
joihin haluttiin kiinnittää erityistä huomiota käyttäjätestissä. Näiden alueiden 
toimintoihin kohdistettiin useita tehtäviä, jotta niiden toimivuus saatiin 
selvitettyä perinpohjaisesti. Lisäksi useilla samankaltaisilla tehtävillä haluttiin 
selvittää hankalaksi arvioitujen toimintojen opittavuutta. 
 
Ensimmäinen ongelma-alueista oli käyttäjävalikko, erityisesti nimikentän 
pudotusvalikko. Testin aikana huomattiin, että vaikka käyttäjävalikon ongelmat 
hidastivat ensimmäisien tehtävien suoritusta huomattavasti, kaikki koekäyttä-
jät selviytyivät tehtävistä. Myöhemmät käyttäjävalikkoon kohdistuneet tehtävät 
onnistuivat lähes ongelmitta. Käyttäjävalikon opittavuuden katsottiinkin olevan 
erittäin hyvällä tasolla, ongelmista huolimatta. 
 
Toinen ongelmakohta oli mittausikkuna. Siitä löytyi useita ongelmia, jotka 
hidastivat koekäyttäjien suoritusta ensimmäisellä kerralla (ks. taulukko 1). 
Käyttäjätestissä oli kaksi lähes samanlaista skenaariota (skenaariot 7 ja 8), 
joissa käyttäjän tuli tehdä viiden sekunnin mittainen tallennus oikeilla 
parametreilla. Ensimmäinen skenaario oli kaikille hyvin haastava. Koekäyttäjät 
kuitenkin oppivat mittausikkunan toiminnot ensimmäisellä kerralla, joten toisen 
skenaarion suorittaminen onnistui huomattavasti nopeammin. Toisen 
skenaarion suorituksessa oli myös vähemmän virheitä, kuin ensimmäisessä 
skenaariossa. 
 
Mittausikkunan opittavuustulokset on esitetty kuvioissa 13 ja 14. Ajat on 
mitattu skenaarioiden 7 ja 8 yhtenevistä osista. Yhtenevät osat sisältävät 
tallennuksen tekemisen, erottavana tekijänä erilaiset parametrit. Osat 
sisältävät saman määrän tehtäviä. 
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KUVIO 13. Mittausskenaarioiden ajat 
 
Aikojen lisäksi opittavuutta arvioitiin tarkkuuden perusteella. Tarkkuudella 
tarkoitetaan sitä, kuinka moni skenaarion osatekijä suoritettiin oikein. 
Skenaariot koostuivat kahdeksasta eri osasta tai valinnasta, esimerkiksi 
kunkin mittausparametrin valintaruudun ruksista. Tarkkuus selvitettiin 
laskemalla, kuinka monta prosenttia osatekijöistä oli suoritettu oikein. 
 
 
KUVIO 14. Mittausskenaarioiden tarkkuudet 
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Ajan parannus kahden skenaarion välillä oli huomattava ja yhdenmukainen. 
Koekäyttäjät suoriutuivat jälkimmäisestä skenaariosta keskimäärin 64 % 
nopeammin. Tarkkuus sen sijaan parani kahdella koekäyttäjällä ja putosi 
yhdellä. Neljännen käyttäjän (K2) tarkkuus oli täydellinen molemmissa 
skenaarioissa, joten hänen tarkkuustuloksistaan ei voida päätellä opittavuu-
den tasoa. Keskimäärin tarkkuus parani kuusi prosenttia. Jo pelkän ajanpa-
rannuksen myötä voidaankin sanoa mittausikkunan opittavuuden olevan 
erittäin hyvällä tasolla. Myös tarkkuuden hyvä taso tukee päätelmää, vaikkakin 
tarkkuuden parannus oli maltillisempaa. 
 
Käyttäjän oppimisesta kertovat myös oheiset lämpökartat (kuviot 15 ja 16). 
Lämpökartta kertoo, mihin kuvaruudun osiin koekäyttäjän katse on eniten 
kohdistunut. Seuraavat lämpökartat on koostettu kaikkien neljän koekäyttäjän 
testeistä, skenaarioiden 7 ja 8 yhteneväisistä osista. 
 
 
KUVIO 15. Lämpökartta, skenaario 7 
 61
 
KUVIO 16. Lämpökartta, skenaario 8 
 
Kuvissa huomionarvoista on se, kuinka paljon katseen harhailu vähenee 
ensimmäisen ja toisen lämpökartan välillä. Jälkimmäisessä skenaariossa 
käyttäjän katse keskittyy skenaarion suorittamisen kannalta tärkeille alueille, 
kun ensimmäisessä skenaariossa katse on harhaillut ympäri ikkunaa etsien 
tärkeitä toimintoja ja selvittäen niiden logiikkaa. 
 
Lämpökartat ovat lähinnä suuntaa antavia havainnollistamiskuvia. Tarkkojen 
lämpökarttojen luomiseen tarvitaan huomattavasti suurempi otanta koekäyttä-
jiä. Nielsen ja Pernice (2009, 19) suosittelevat vähintään 39 koekäyttäjän 
otantaa lämpökarttoja tehtäessä. 
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6 YHTEENVETO 
 
Työn tavoitteena oli tutkia Muscle Monitor ohjelman käytettävyyttä ja tuottaa 
ohjelman kehittäjille lista löydöksistä ja korjausehdotuksista. Työn menetelmi-
nä käytettiin heuristista arviointia sekä käyttäjätestausta. Käyttäjätestiin 
päätettiin yhdistää myös silmänliiketutkimus, sillä laitteisto oli käytettävissä 
ilman kuluja. Menetelmien löydökset koottiin yhdeksi listaksi, joka käytiin läpi 
arvioiden kunkin löydöksen vakavuus ja korjaamisen helppous. Arvioiden 
perusteella laskettiin löydösten korjaamisen hyötykerroin, jonka perusteella 
Myontec voi korjata ongelmat tehokkaasti. 
 
Työn tietoperusta kerättiin pääasiassa alan kirjallisuudesta. Lisäksi tietolähtei-
nä käytettiin internetlähteitä ja artikkeleita. Teoriaosuus nojaa suurelta osin 
Jakob Nielsenin oppeihin, mikä on voinut vaikuttaa työn lopputulokseen. 
Nielsen on kustannustehokkaan käytettävyystestauksen puolestapuhuja, joten 
hänen metodinsa sopivat erinomaisesti pienen budjetin käytettävyystutkimuk-
seen. Tietoperustaa kootessa Nielsenin ohjeisiin pyrittiin suhtautumaan 
kriittisesti, hakien vahvistusta muista lähteistä. Työhön haettiinkin tarkoituksel-
la muiden käytettävyysasiantuntijoiden teoksia, jotta lähteissä olisi riittävästi 
monipuolisuutta. 
 
Teoriaosassa selvitettiin ensin tärkein kysymys: mitä on käytettävyys. 
Käytettävyys määriteltiin sekä asetettiin suurempaan kontekstiin. Lisäksi 
selvitettiin käytettävyystestauksen perusteet ja tarkoitus. Molemmat 
päämenetelmät, heuristinen arviointi ja käyttäjätestaus käytiin syvällisesti läpi 
sopiviksi aihealueiksi jakaen. Lisäksi selitettiin silmänliikemittauksen perusteet 
sekä tärkeimmät rajoitteet perinteiseen käyttäjätestaukseen nähden. 
 
Työn käytännön toteutus aloitettiin heuristisesta arvioinnista. Käytettävyyden 
arvioinnin lisäksi tällä pyrittiin saamaan käsitys tuotteen ongelmakohdista 
käyttäjätestausta ajatellen. Arviointi täyttikin odotukset tuottaen löydöksiä, joita 
tuotteeseen perehtymätön koekäyttäjä ei olisi voinut käyttäjätestissä havaita. 
Esimerkiksi ohjelman pyytäessä käyttäjän pituutta ja painoa, ei ohjelma 
tarkenna missä yksiköissä tiedot tulee syöttää. Tämä ei ole ongelma tällä 
hetkellä, kun tietoja ei käytetä laskennallisesti hyödyksi, mutta tulevaisuudes-
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sa ohjelman toiminnallisuutta lisättäessä voidaan käyttäjän painoa tarvita 
voimien ja kiihtyvyyksien laskentaan. Lisäksi heuristinen arviointi antoi selkeän 
kuvan siitä, mitä osa-alueita tulee painottaa käyttäjätestissä. 
 
Arvioinnin suoritti vain yksi henkilö. Työssä luotettiin yhden sekä käytettävyy-
teen, että itse tuotteeseen hyvin perehtyneen arvioijan riittävän, vaikka 
yleisesti suositellaan useamman arvioijan käyttämistä. Toinen arvioija olisi 
luultavasti lisännyt löydösten monipuolisuutta ja olisikin ollut mielenkiintoista 
ottaa toiseksi arvioijaksi täysin tuotetta tuntematon käytettävyysasiantuntija. 
Tämä olisi tuonut esiin uuden käyttäjän näkökulman jo heuristisen arvioinnin 
vaiheessa. Nyt tuotetta tarkasteltiin uuden käyttäjän perspektiivistä vasta 
käyttäjätestauksessa. 
 
Käyttäjätestin tavoitteena oli syventää tietämystä heuristisessa arvioinnissa 
ongelmalliseksi koetuista alueista, tutkia ohjelman toimintojen opittavuutta ja 
etsiä uusia löydöksiä. Testiin valittiin neljä koehenkilöä ja yksi pilottitestaaja. 
Yleisesti suositellaan 3–5 henkilöä, joten halutessa testiin olisi voitu sisällyttää 
vielä yksi koehenkilö. Suunnitelmana oli sisällyttää pilottitesti varsinaisen 
testin tuloksiin, mikäli tämä on mahdollista. Pilottitestissä havaittiin kuitenkin 
vakavia puutteita testitehtävissä, joten sen sisällyttäminen tuloksiin ei ollut 
mahdollista. 
 
Koehenkilöt sekä pilottitestaaja olivat kaikki Jyväskylän ammattikorkeakoulun 
opiskelijoita. Opiskelijoihin päädyttiin hyvän kohderyhmän vastaavuuden ja 
rajallisten resurssien takia. Kaksi koehenkilöä oli hyvinvointiteknologian 
opiskelijoita ja näin myös käytettävyyden asiantuntijoita, mikä on voinut 
vaikuttaa testin tuloksiin. Testin aikana kiinnitettiin erityistä huomiota siihen, 
etteivät ko. henkilöt analysoi tuotetta liiaksi, vaan pysyttelevät koehenkilön 
roolissa. Koehenkilöt hoitivatkin osuutensa moitteettomasti, eikä erityistietä-
myksestä koitunut haittaa testille. Päinvastoin, opiskelijat osasivat omaksua 
koehenkilön roolin jopa muita koehenkilöitä paremmin, sillä heillä oli 
entuudestaan runsaasti kokemusta käytettävyystesteistä. 
 
Kaksi muuta koehenkilöä olivat ensimmäisen vuoden sosiaali- ja terveysalan 
opiskelijoita. Heillä ei ollut kokemusta käyttäjätestauksesta. Testi onnistui 
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kuitenkin hyvin myös heidän osaltaan, vaikkakin välillä koehenkilöitä jouduttiin 
rohkaisemaan kertomaan ajatuksistaan ääneen. 
 
Kuten sanottu, testitehtäviä jouduttiin muokkaamaan pilottitestin jälkeen. 
Koehenkilöiden aikataulujen takia pilottitesti oli vain pari päivää ennen 
varsinaisia testejä. Suositusten mukaan kaksi päivää on riittävä aika testin 
muokkaamiseen ennen varsinaisia testejä, mutta tässä tapauksessa uutta 
pilottitestaajaa ei saatu hankittua ajoissa, joten muokattujen tehtävien 
toimivuutta ei päästy testaamaan. Olisikin ollut tärkeää sopia ennalta 
mahdollisesta toisesta pilottitestistä toisen pilottitestaajan kanssa, jotta 
mahdolliset korjaukset testiprotokollaan saadaan testattua. 
 
Varsinaisessa testissä kävi ilmi, että tehtäviä olisi voitu kehittää edelleen 
ymmärrettävämmiksi. Toisaalta tehtävien kanssa tuli olla varovainen, jotta ne 
eivät paljasta suoraan käyttäjältä haluttuja toimia. Testausvaiheessa 
koehenkilöt ymmärsivät tehtävät pääsääntöisesti erinomaisesti. Jotkin 
tehtävänannot osoittautuivat turhan pitkiksi, jolloin koekäyttäjät joutuivat 
lukemaan tehtävän useaan kertaan. Nämä tehtävät olisikin ollut järkevää 
jakaa mahdollisuuksien mukaan useampaan osaan. 
 
Testitila ja laitteisto tukivat testin suoritusta hyvin, eivätkä nämä todennäköi-
sesti vaikuttaneet testin tulokseen. Ainoa huono puoli testitilassa oli sen 
läheinen sijainti koulun ulko-oveen nähden, joten tilaan kantautui ajoittain pieni 
hälinä ohi kulkevista opiskelijoista. Silmänliikelaitteiston ohjelmisto olisi 
vaatinut hieman enemmän perehtymistä, mutta tästä huolimatta testit sujuivat 
ilman suurempia ongelmia. 
 
Haastatteluformaatiksi valittu takautuva ääneenajattelu toimi erinomaisesti. 
Videotallenteen katsominen palautti testin tapahtumat koekäyttäjien mieliin ja 
he kertoivat testin kulusta oma-aloitteisesti. Lisäksi testaaja esitti testin aikaan 
heränneitä kysymyksiä. Menetelmä vaikutti valmista haastattelupohjaa 
paremmalta, sillä eniten testaajaa kiinnostavat asiat paljastuivat vasta testin 
aikana. Lisäksi rennompi haastatteluasetelma rohkaisi koekäyttäjiä kertomaan 
oma-aloitteisesti heitä kiinnostaneista tai vaivanneista seikoista. 
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Testaajalla olisi voinut olla valmiina lista ennalta mietittyjä kysymyksiä, joilla 
olisi voitu kerätä tietoa esimerkiksi ennalta tiedossa olleista käytettävyyson-
gelmista. Listan apuna käyttö olisi kuitenkin voinut heikentää koekäyttäjän 
aktiivisuutta haastattelussa. Normaalista poikkeavan teknologian käyttö ja 
silmänliikedatan näkeminen haastattelussa voi häiritä koekäyttäjää kiinnittä-
mällä huomion epäolennaiseen, mutta tässä testissä ongelmaa ei havaittu. 
 
Löydösten arvioinnissa käytettiin normaalista poiketen seitsenportaista 
vakavuusasteikkoa, joka osaltaan paransi vakavuusarvion tarkkuutta. 
Tarkkuus olisi todennäköisesti ollut riittävä myös viisiportaisella asteikolla, 
mutta työssä haluttiin tuoda esille asiantuntijoiden mielestä parempi 
vaihtoehto yleisimmin käytetylle asteikolle. Valinnalla haluttiin herättää 
ajatuksia ja kyseenalaistaa yleinen käytäntö. 
 
Löydökset arvioitiin vakavuuden lisäksi korjaamisen helppouden mukaan. 
Arviointi tehtiin Myontecin ohjelmistokehittäjän avulla. Kaksi arviointia 
suoritettiin, jotta voitiin laskea kunkin löydöksen korjaamisen hyötykerroin. 
Kertoimen avulla löydökset voitiin järjestää järkevään järjestykseen korjaamis-
ta varten niin, että helpoimmin korjattavat ja vakavimmat ongelmat ovat listalla 
ensimmäisenä. 
 
Työssä nostettiin esille viisi vakavinta löydöstä, joita käsiteltiin muita 
syvällisemmin. Lisäksi pohdittiin tuotteen opittavuutta, jonka tutkiminen oli yksi 
käyttäjätestin tavoitteista. Löydöksiä kertyi odotettu määrä, joskin päällekkäi-
syyttä heuristisen arvioinnin kanssa oli huomattavasti. Suuri päällekkäisten 
löydösten määrä johtunee yksinkertaisesta tuotteesta, jolloin perusteellinen 
heuristinen arvio paljasti jo suurimman osan käytettävyysongelmista. 
Käyttäjätesti paljasti kuitenkin tärkeitä seikkoja, joita heuristisessa arviossa ei 
huomattu. Esimerkkinä mainittakoon ohjelman koodaukseen liittyvä ongelma, 
jonka myötä ohjelma ei osannut käsitellä kahta samannimistä käyttäjää. 
Tämän ongelman löytäminen oli täysin sattuman varassa, sillä ohjelman 
sisäinen puute ei näkynyt päällepäin. 
 
Opittavuuden todettiin olevan hyvällä tasolla. Vaikka ohjelmassa oli vakaviakin 
ongelmia, suoriutui käyttäjä vastaavista tehtävistä toisella kerralla huomatta-
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vasti ensimmäistä paremmin. Opittavuuden mittaamisessa onnistuttiin 
suhteellisen hyvin, mutta sitä tarkasteltiin vain kahden hankalimmaksi 
arvioidun toiminnon osalta. Tarkastelu olisi voinut olla hyödyllistä myös 
useampien toimintojen osalta, mutta tämä olisi venyttänyt testin pituutta liiaksi. 
 
Silmänliikelaitteisto aiheutti huomattavan määrän lisätyötä, mutta auttoi myös 
analysoimaan löydöksiä tarkemmin. Todennäköisesti samat löydökset olisi 
havaittu myös ilman silmänliikkeenmittausta, mutta monipuolisemman data 
avulla päästiin pureutumaan syvemmälle ongelman ytimeen. Laitteisto myös 
mahdollisti RTA -haastattelun, joka oli erittäin hyvä vaihtoehto perinteiselle 
haastattelulle. Lisäksi silmänliikedata oli oiva apuväline löydösten raportoin-
nissa Myontecille. Silmänliikevideoista nähtiin selväsi, kuinka suuria tietyt 
käytettävyysongelmat ovat. Laitteiston käyttö oli siis ehdottomasti vaivan 
arvoista. 
 
Työn tavoitteet täyttyivät hyvin. Tuotteesta löydetyt ongelmat raportoitiin 
Myontecille hyvissä ajoin, joten vakavimmat ongelmat ehdittiin korjaamaan 
ennen tuotteen vapauttamista testikäyttöön. Akuuttien käytettävyyslöydösten 
lisäksi tuotteesta löydettiin seikkoja, jotka tulee ottaa huomioon tulevia 
kehitysversioita suunniteltaessa. 
 
Silmänliikedata toi tervetullutta lisäinformaatiota ongelmien analysointiin sekä 
niiden esittämiseen Myontecille. Lisäksi materiaali on jatkossa Myontecin 
tuotekehityskäytössä, mikä toivottavasti auttaa tulevien tuotteiden ja 
kehitysversioiden suunnittelussa. 
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LIITTEET 
 
Liite 1. Löydökset 
Löydös Kuvaus Korjausehdotus 
V
a
k
a
v
u
u
s 
1
…
7
 
K
o
rj
a
a
m
is
e
n
 
h
e
lp
p
o
u
s 
1
…
7
 
H
y
ö
ty
k
e
rr
o
in
 
Kuvaajien 
valintaruudut 
Painikkeiden nimet 
eivät vastaa 
kuvaajia (esim. 
Force ja Medusa) 
Muutetaan painikkeiden nimet ja 
lisätään selitetekstit 
6 7 42 
Useiden 
käyttäjien 
luominen 
Useampia käyttäjiä 
lisättäessä täytyy 
uuden käyttäjän 
tiedot kirjoittaa 
vanhan käyttäjän 
tietojen päälle 
Lisätään erillinen painike uuden 
käyttäjän lisäämiseen, voi korvata 
Clear painikkeen 
6 6 36 
Kaksi 
samannimistä 
käyttäjää 
Jos ohjelmaan 
lisätään kaksi 
samannimistä 
henkilöä, ohjelma 
poistaa 
automaattisesti 
aiemmin luodun 
henkilön 
Lisätään varoitus aiemman henkilön 
korvaamisesta ja kehotus 
nimimerkin muuttamisesta 
6 5 30 
Kuvaajien 
nimet 
Kuvaajan nimi ei 
käy selvästi ilmi, 
haittaa erityisesti 
jos näytöllä on 
useampi kuvaaja 
samanaikaisesti 
Lisätään näkymän nimi kuvaajan 
yläpuolelle 
4 7 28 
Kuvaajien 
määrä 
Ei ole selvää, että 
tarjolla on 
useampia näkymiä 
Lisätään näkymänvalintapainikkeille 
sopiva otsikko, ja/tai muokataan 
painikkeita ja niiden sijaintia 
5 5 25 
Device 
valikon 
painikkeet 
Read- ja Set time 
painikkeiden 
merkitys epäselvä 
Muokataan painikkeita ja/tai 
selitteitä 
3 7 21 
Käyttäjän 
tietojen 
tarkistus 
Ohjelma ei ilmoita, 
jos esim. paino tai 
pituus on ilmoitettu 
väärin 
Lisätään ilmoitus väärin syötetyistä 
tiedoista 
3 6 21 
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Löydös Kuvaus Korjausehdotus 
V
a
k
a
v
u
u
s 
1
…
7
 
K
o
rj
a
a
m
is
e
n
 
h
e
lp
p
o
u
s 
1
…
7
 
H
y
ö
ty
k
e
rr
o
in
 
Uuden 
käyttäjän 
lisääminen 
Mitkä tiedot ovat 
pakollisia? 
Merkitään pakolliset tiedot 
tähdellä 
2 7 21 
Mittauspainike 
Mittauspainiketta 
voi painaa, vaikka 
Bluetooth -laitetta ei 
ole lisätty 
Pidetään mittauspainike 
estettynä, kunnes Bluetooth -
laite on lisätty 
2 6 21 
Home painike 
Painike ja selite eivät 
vastaa toisiaan 
Muutetaan selitettä (esim. 
Home) tai vaihdetaan painike 
1 7 21 
Mittausikkunan 
lyhenteet 
Mittausikkunassa on 
käytetty paljon 
lyhenteitä, jotka 
voisi korvata 
kokonaisilla sanoilla 
Korvataan lyhenteet kokonaisilla 
sanoilla (jos ei kaikkialla 
mahdollista esim. tilanpuutteen 
takia, käytetään johdonmukai-
sesti pelkkiä lyhenteitä) 
1 7 21 
Laitteen 
lisääminen 
Mitkä tiedot 
pakollisia/mitä 
module name 
kohtaan tulee 
kirjoittaa? 
Lisätään module name kohtaan 
selite ja merkitään pakolliset 
tiedot tähdellä 
1 7 21 
Käyttäjän 
tietojen yksiköt 
Ohjelma pyytää 
painoa kiloissa ja 
pituutta sentteinä, 
mikä on ongelmallis-
ta brittiläistä tai 
yhdysvaltalaista 
yksikköjärjestelmää 
käyttävissä maissa 
Lisätään mahdollisuus valita, 
missä yksiköissä tiedot halutaan 
syöttää 
3 7 18 
User valikon 
painikkeet 
Clear ja Cancel 
painikkeiden 
merkitykset 
epäselvät 
Vaihdetaan painikkeille 
paremmat kuvat 
3 7 14 
Mittausikkunan 
valinnat 
AVG, MAX ja Relax 
arvojen, sekä eri 
näkymien merkitys 
epäselvä 
Erotetaan arvo- ja näkymävalin-
nat toisistaan otsikoilla 
3 7 12 
 
